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La pregunta entonces se convierte en ¿qué es esperanza? Y la conclusión que me 
gustaría aventurar es que la esperanza implica trabajar juntos y avanzar con 
dificultad con las personas que son importantes para nosotros. De hecho, he 
llegado a un punto en el que creo que esto es lo que significa estar vivo. 


No sabemos qué va a pasar cuando plantemos césped y limpiemos ríos. ¿Es algo 
que siquiera nos conectará con el futuro? No, para nada. Pero no va a suceder 
nada a menos que lo hagamos. Y si lo hacemos, sabemos también que creará 
problemas en nuestra vida diaria. Pero tenemos que disfrutarlo. 


Hayao Miyazaki 


INTRODUCCIÓN A 


LA BIBLIOTECA STUDIO GHIBLI 


El valor emocional de la animación es indiscutible en nuestros días. Son muchas 
las series y películas de dibujos que perduran en la memoria y el corazón de 
generaciones enteras de niños que en algún momento de su infancia se asomaron 
a través del televisor a fascinantes mundos de ficción. Experiencias que 
conformaron recuerdos imborrables de héroes, seres fantásticos, niños especiales 
y criaturas del espacio, construyendo parte de la identidad y personalidad de los 
que ahora somos adultos. 


Es innegable, también, el valor didáctico de la animación. A través de los dibujos 
todos hemos aprendido algo siendo niños: la importancia de la amistad, el poder 
del trabajo en equipo, la recompensa al esfuerzo... una forma inmejorable de 
enseñar, de dar a conocer experiencias aún ajenas, de formar en aspectos tan 
importantes como el civismo, la solidaridad y el altruismo. 


No obstante, la animación no se quedó ahí. El inevitable paso del tiempo y la 
consecuente madurez del espectador han llevado a esta forma de hacer cine a un 
nuevo nivel, en el que se han descubierto sus infinitas posibilidades narrativas. 
Gracias a la animación no solo es posible imaginar nuevos mundos, sino reflejar 
el nuestro a través de un espejo sin igual. Y es que sin las limitaciones de la 
imagen real, la animación puede llevar al espectador a lugares inexistentes desde 
los cuales observar desde otra perspectiva nuestra realidad. 


Pocos artistas a lo largo de la historia han sido tan conscientes de esta cualidad 
única de la animación como los genios detrás de Studio Ghibli. Nombres como 
Hayao Miyazaki o Isao Takahata resuenan ya en el imaginario colectivo tras 


haber dado vida a algunos de los personajes más memorables de la historia de la 
animación japonesa: Totoro, Chihiro, Nicky o San han robado el corazón de 
millones de espectadores con historias únicas, cargadas de épica, nostalgia y 
ternura. Películas de gran profundidad argumental, artísticamente inigualables y 
con esa capacidad tan especial para atraer tanto a niños como adultos. Un estudio 
que a lo largo de más de treinta años de carrera se ha consolidado como el más 
importante de la historia del cine de animación nipón, y el más reconocido por 
crítica y público a nivel mundial. 


La Biblioteca Studio Ghibli es un sentido homenaje a la legendaria filmografía 
del célebre estudio japonés. A lo largo de una colección de libros monográficos, 
los autores repasan pormenorizadamente los detalles que rodearon al proceso de 
producción de todas y cada una de las películas de Studio Ghibli, así como el 
contexto histórico en el que se estrenaron y las personas que estuvieron detrás de 
su creación. Cada volumen analiza con detenimiento las distintas escenas de 
cada filme, reflexionando acerca del significado de las mismas y mostrando al 
lector las influencias de sus creadores a la hora de imaginar personajes, 
situaciones y escenarios. Además, cada volumen de la Biblioteca Studio Ghibli 
incluye entrevistas exclusivas, ilustraciones y fotografías originales, todo ello en 
una edición de lujo ideal para coleccionistas. 


Una colección necesaria para abordar con profundidad y madurez la obra de uno 
de los estudios de animación más importantes y aclamados de todos los tiempos. 


El editor 


PRÓLOGO 


La princesa Mononoke se estrenó justo cuando estaba terminando mis estudios 
en la Irish School of Animation de Ballyfermot, en Dublín, y ha continuado 
siendo parte de mi vida desde entonces. 


En mi adolescencia, a principios de la década de los noventa, era fan de la 
animación japonesa y del cómic —en la limitada medida en la que era consciente 
de ellos a través de las reediciones de manga y de VHS que se lanzaban de 
películas como Akira—. Por supuesto, como muchos niños que crecieron en 
Europa en los ochenta, vi mucha animación japonesa en televisión sin saber 
dónde se habían producido esos dibujos o la cultura de la que emanaban. Pero en 
algún momento de 1997, empecé a oír en las radios irlandesas y británicas a 
críticos de cine y periodistas hablar sobre una nueva obra maestra de Japón que 
era como ninguna otra que hubiésemos visto. 


Siento decir que perdí la oportunidad de disfrutar de los deleites de los primeros 
trabajos de Miyazaki, por lo que el lanzamiento de Miramax de La princesa 
Mononoke iba a ser mi primer encuentro con su visión única y sus 
sensibilidades. El rumor era que ésta era una forma más adulta de animación que 
aquellas a las que los estudios occidentales nos tenían acostumbrados. Los 
noventa supusieron un renacimiento del cine de animación americano y 
condujeron a un gran paso adelante en el avance de las técnicas de animación, 
aunque la actitud predominante continuó considerando que la animación era un 
simple entretenimiento para niños. Así que, como un idealista estudiante de 
animación y aspirante a director, escuchar que esta película estaba dirigida a un 
público más adulto y que lidiaría con temas más maduros fue muy emocionante. 
El hecho de que el escritor encargado de adaptar el guion fuera uno de mis 
autores de cómic británicos favoritos, Neil Gaiman, incrementó aún más la 
expectación. 


Había soñado con formar un estudio con mis amigos de la universidad: 
queríamos crear filmes animados que ofrecieran algo distinto a lo que las 


convencionales películas comerciales nos tienen acostumbrados. Para nuestra 
ópera prima, El secreto del libro de Kells (The Secret of Kells, 2009), quería 
crear una película animada que se inspirase en el arte, el folclore y la historia 
irlandesa, y que procediera realmente de la cultura en la que habíamos crecido. Y 
aun así deseábamos también crear algo que fuera universalmente atractivo e 
imperecedero. Cuando vimos que La princesa Mononoke había hecho eso 
justamente con la cultura, la mitología y las tradiciones japonesas, se convirtió 
inmediatamente en una gran fuente de inspiración para nosotros. 


No obstante, en mis primeros visionados de La princesa Mononoke, no estoy 
seguro de que apreciara por completo la importancia que este filme y los trabajos 
que Studio Ghibli tendrían en mi vida. Quizá todavía estaba demasiado 
enamorado de los estilos de animación más caricaturescos que habíamos 
intentado dominar en la universidad, o tal vez habíamos estado esperando algo 
más acorde con las comparativas que críticas previas habían establecido con Star 
Wars u otras más estandarizadas formas de fantasía. Mi primer visionado se 
centró principalmente en la increíble técnica, en la fluida integración del CG y 
de los elementos dibujados a mano, y en las muy gráficas representaciones de 
acción y de violencia que no habíamos visto antes en una película de animación. 
Estaba asombrado en gran medida por el espectáculo, las exóticas localizaciones, 
los personajes, los trajes y las criaturas, y, por supuesto, por la impecable técnica 
de dibujo. Sin embargo, cuando compramos el VHS, rápidamente se convirtió en 
la película favorita de mis hijos y, como Miyazaki ha dicho, quizá solo los niños 
son lo suficientemente inocentes como para apreciar sus complejas temáticas. 
Irónicamente, nosotros los adultos proclamamos querer historias más «maduras» 
pero a menudo nos vemos sorprendidos por su complejidad y su ambigiiedad. 


Me costó visionarla repetidas veces con mi hijo para apreciar las sutilezas de la 
narración, y absorber y valorar realmente cuán especial y diferente era con 
respecto a cualquier otra cosa procedente tanto de Estados Unidos como de 
Japón. Situándose en algún lugar entre el arte y el entretenimiento, y lidiando 
con temas míticos y, aun así, llena de emociones humanas mundanas y honestas, 
y de estudios de personalidad, la película se ha convertido para mí en un tesoro 
al que aún sigo volviendo una y Otra vez. 


Siento que todavía estoy empezando a entender y apreciar hasta qué punto ha 
sido un regalo para el medio animado este filme. Desafía toda convención y 
comparación. Los tempranos intentos de darle un contexto a Miyazaki como «el 
Walt Disney o el George Lucas japonés» no alcanzan de ninguna manera a 
describir sus talentos y la profundidad de su trabajo. Es por este motivo por el 
que un libro como éste es tan valioso. El trabajo de investigadores como Laura 
Montero Plata ofrece un servicio a aquellos de nosotros que deseamos estudiar la 
película, nos permite ahondar en nuestro entendimiento y valoración de esta 
obra, y ayuda a situarla en contexto con otras obras importantes de nuestra forma 
de arte. 


Hoy por hoy la película es mencionada con regularidad en nuestro estudio; sin ir 
más lejos la semana pasada una animadora italiana que trabaja en nuestra nueva 
producción me contó que se pregunta para qué nos molestamos en hacer 
películas de animación ¡teniendo en cuenta que existe La princesa Mononoke! 
Sin embargo creo que más que venerar ciegamente este gran éxito es mejor 
contemplarlo como un referente, como un ejemplo de lo que es posible hacer en 
este medio más allá de los tropos y los clichés en los que la animación se 
empantana con frecuencia. Una llamada a la acción y un punto de referencia al 
que mirar cuando creamos nuestras historias. 


Los temas de La princesa Mononoke siguen siendo hoy más relevantes que 
nunca; la incómoda relación del hombre con el medio ambiente nunca ha sido 
más precaria y recuerda al público que respetar nuestro lugar dentro de la 
Naturaleza se ha vuelto todavía más importante. En un mundo cada vez más 
globalizado y homogéneo, una película que habla de manera universal, y aun así 
logra incorporar la cultura y la mitología autóctona de sus creadores, es muy 
valiosa. 


Los emotivos matices que Hayao Miyazaki pinta en sus personajes, con no 
solamente héroes nobles o malvados villanos sino con seres humanos en 


conflicto, con lealtades cambiantes y visiones del mundo morales, ofrecen una 
panorámica de la humanidad emocionalmente inteligente y matizada, tan 
importante hoy en un mundo cada vez más polarizado. Y en una industria que 
parece solo interesada en las más novedosas y brillantes técnicas de CG, La 
princesa Mononoke se erige como un testamento atemporal del poder de la 
pintura y de los pinceles. 


Fui lo bastante afortunado como para estar en Los Ángeles en la entrega de los 
Óscar honoríficos de la Academia de Artes y Ciencias Cinematográficas de 
2014, cuando John Lasseter entregó a Hayao Miyazaki un premio por su 
trayectoria profesional. Después de la ceremonia, vi a Hayao Miyazaki fuera, en 
la zona de fumadores, y pedí un cigarrillo a un amigo. No fumo normalmente 
pero necesitaba una excusa para ponerme al lado de mi héroe y, quizás, 
intercambiar algunas palabras. Cuando le expliqué mis intenciones a su 
intérprete, ella se lo tradujo y él se rió y me ofreció un encendedor y su cenicero. 
Mientras tosía y carraspeaba con la extraña sensación de fumar un cigarrillo, me 
las arreglé para decir: 


«Gracias». 


Creó que él lo entendió. 


Tomm Moore, 


director de animación dos veces nominado a los Oscar por El secreto del libro de 
Kells y La canción del mar. 


CAPÍTULO 1 


EL EQUIPO QUE CREÓ 


LA PRINCESA MONONOKE 


HAYAO MIYAZAKI (DIRECTOR/GUIONISTA) 


Nació el 5 de enero de 1941 en Akebono (Tokio), como el segundo de cuatro 
hermanos. Su padre, Katsuji Miyazaki (1915-1993), era un ingeniero aeronáutico 
que, junto a su hermano, fundó Miyazaki Airplanes. En esta empresa se 
encargaron de construir piezas de aviones, como el timón de dirección del avión 
Mitsubishi A6M Zero. Su madre, ávida lectora, inconformista y con mucho 
carácter, fue una gran influencia para el joven Miyazaki; entre 1947 y 1955 
sufrió una tuberculosis espinal que la mantuvo en cama. 


Durante sus primeros años, Hayao Miyazaki y su familia cambiaron de domicilio 
en varias ocasiones. Él era un lector empedernido y le gustaba dibujar barcos, 
tanques y aviones de guerra. Tenía el sueño de convertirse en dibujante de 
manga como sus ídolos Osamu Tezuka, Tetsuji Fukushima o Sanpei Shirato; sin 
embargo en 1958, tras ver en el cine Panda y la serpiente mágica (Hakuja-den, 
1958), decidió convertirse en animador. En 1959 empezó sus estudios en 
Gakushúin University. Allí se unió al club de estudio de literatura infantil, donde 
cayeron en sus manos numerosas novelas juveniles de autores occidentales. En 
1963 se graduó en Ciencias Políticas y Económicas. 


En abril de 1963, después de tres meses de instrucción, empezó a trabajar en 
Toei Doga. Sus primeros proyectos, como intercalador, fueron para la película 
Rock el valiente (Wan wan chúshingura, 1963) y para la primera serie de 
televisión de la compañía: Ket Pepito, el niño lobo (Okami shónen Ken, 1963). 
Durante esa época fue vital la figura de Yasuo Otsuka, a quien el propio 
Miyazaki considera su mentor. El joven animador pronto se convirtió en el 
secretario jefe del sindicato de trabajadores. Allí conoció a Isao Takahata, que 
era el vicepresidente, con quien empezó a trabar amistad. En ese mismo año 
inició su relación sentimental con la animadora Akemi Ota, quien dos años 


después se convertiría en su esposa y con la que ha tenido dos hijos: Goro y 
Keisuke —en 1967 y 1970 respectivamente-—. 


Hayao Miyazaki demostró iniciativa y buen talante profesional desde el 
principio: fruto de su tenacidad, y gracias a sus aportaciones, fue acreditado de 
forma excepcional como «artista conceptual» en la película Las aventuras de 
Hols, el príncipe del Sol (Taiyóo no 0ji Horusu no daiboken, 1968), dirigida por 
su amigo Takahata. 


En 1971, precisamente junto a Isao Takahata, dejó Toei Doga para entrar en la 
productora A Pro en busca de nuevos retos. Allí se reencontró con Yasuo Otsuka, 
con quien colaboró en series como Lupin III (Rupan Sansei, 1971-1972) o Las 
aventuras de Panda y sus amigos (Panda kopanda, 1972-1973), además de 
conocer a Yoshifumi Kondo. En 1973 dejó A Pro por Zuiyo Eizó (Nippon 
Animation) compañía en la que trabajó en clásicos de la animación como Heidi 
(Alps no shójo Heidi, 1974), Marco, de los Apeninos a los Andes (Haha wo 
tazunete sanzenri, 1975), Conan, el niño del futuro (Mirai shonen Konan, 1978) 
——que fue su debut como director de una serie de televisión— y Ana de las Tejas 
Verdes (Akage no An, 1979), proyecto que abandonó para abordar su primer 
largometraje como realizador: El castillo de Cagliostro (Rupan Sansei, 
Kariosutoro no shiro, 1979) para el estudio TMS Entertainment. 


A principios de la década de 1980 trabajó como director en diversos proyectos: 
dos episodios de la cuarta temporada de la serie de televisión Lupin III (Rupan 
Sansei shin-shiriisu); seis capítulos de la coproducción italo-japonesa Sherlock 
Holmes (Meitantei Homuzu, 1984-1985), y El pequeño Nemo-—que finalmente se 
estrenaría en 1989 con el nombre de Little Nemo: Adventures in Slumberland 
(Nemo)-, una coproducción americano-japonesa de la que se desvincularía por 
razones artísticas. 


Por aquel entonces Hayao Miyazaki anhelaba disponer de un espacio de trabajo 
que le permitiera crear una animación de gran nivel técnico y artístico. En sus 


ratos libres, en un periodo de inactividad laboral, esbozó algunas ideas de 
posibles argumentos y se las presentó a Toshio Suzuki, un joven editor que por 
aquel entonces trabajaba para la revista de animación Animage, y a quien 
conoció gracias al estreno de El castillo de Cagliostro. Suzuki decidió presentar 
a sus superiores en Tokuma Shoten Sengoku majo [El castillo diabólico de los 
Estados Guerreros]1, uno de los proyectos en los que Miyazaki había estado 
trabajando, pero éstos lo rechazaron por no estar basado en ninguna obra ya 
publicada, algo que les permitiría asegurarse un cierto margen de éxito en el 
mercado. 


Aún sin empleo, Miyazaki aceptó la propuesta de Suzuki de dibujar un manga 
para su revista. Así, en febrero de 1982 empezaría a serializarse Nausicaá del 
Valle del Viento (Kaze no tani no Naushika, 1982-1994). La serie tuvo un éxito 
inmediato y, finalmente, consiguió la financiación para hacer la película de 
nombre homónimo que se estrenó en 1984. Para ello contó con la ayuda de su 
compañero Isao Takahata y del estudio de animación Topcraft. La experiencia 
fue positiva y, en 1985, Miyazaki pudo por fin fundar su propia empresa: Studio 
Ghibli. 


Para ésta ha dirigido películas como El castillo en el cielo (Tenkú no shiro 
Rapyuta, 1985), Mi vecino Totoro (Tonari no Totoro, 1988), Nicky, la aprendiz 
de bruja (Majo no takkyúbin, 1989), Porco Rosso (Kurenai no buta, 1992) y La 
princesa Mononoke (Mononoke hime, 1997). Ésta última le abrió las puertas al 
mercado internacional gracias al acuerdo firmado entre Tokuma Shoten y 
Disney, y se convirtió en el año de su estreno en la película más taquillera de 
todos los tiempos en Japón; una proeza absoluta para un filme de animación en 
la época. Su corto reinado en la taquilla concluiría con el estreno en el país de 
Titanic (1997) de James Cameron. Tras la gran acogida de La princesa 
Mononoke, Miyazaki realizó El viaje de Chihiro (Sen to Chihiro no 
kamikakushi, 2001), su mayor éxito, tanto de crítica como de público, la cual se 
ha convertido en la única película de animación japonesa que ha logrado 
exaequo el Oso de Oro del Festival de Cine de Berlín a la mejor película y el 
Óscar a mejor película de animación, ambos en 2002. Posteriormente, ha 
dirigido El Castillo ambulante (Hauru no ugoku shiro, 2004), Ponyo en el 
acantilado (Gake no ue no Ponyo, 2008) y El viento se levanta (Kaze tachinu, 


2013). 


Además de películas, ha dirigido videoclips musicales, cortometrajes, anuncios 
para televisión; ha dibujado también manga, diseñado edificios, mascotas, 
logotipos y colaborado en numerosas causas benéficas. 


El 5 de septiembre de 2013, en una multitudinaria rueda de prensa, Hayao 
Miyazaki anunció que dejaba de dirigir largometrajes de animación. Desde 
entonces se ha dedicado a preparar exposiciones para el Museo Ghibli, a dibujar 
manga y a la beneficencia. Tras finalizar la producción de su primer cortometraje 
en 3D para el Museo Ghibli, el cineasta ha anunciado que volverá a dirigir un 
largometraje cuya fecha de estreno está prevista para 2019-2020. 


TOSHIO SUZUKI (PRODUCTOR) 


«Si no fuera por el señor Suzuki, no habría existido Studio Ghibli». Es la 
contundente afirmación con la que Hayao Miyazaki reconoció el papel 
primordial del productor, director y mánager general de la compañía. Mucho 
menos visible en Occidente, Suzuki ha sido responsable de la gestación de 
Nausicaá del Valle del Viento, de la fundación del estudio y del diseño de sus 
magníficas campañas de marketing. 


Nació en Nagoya en 1948. Tras finalizar sus estudios en Literatura en Keio 
University, Suzuki fue contratado en 1972 por el emporio editorial Tokuma 
Shoten para trabajar en la publicación semanal Asahi Geinó como miembro de la 
redacción para la sección de astrología y manga. Seis años después, en 1978, 
cuando estaba colaborando para la revista mensual sobre programas infantiles 
TV Land, se le brindó la oportunidad de encargarse de la primera revista 
japonesa dedicada exclusivamente al anime: Animage. Aquí trabajaría doce 
años, primero como director adjunto y luego como director de redacción. El 
primer número de Animage gozó de una calurosa acogida y agotó sus primeros 
70.000 ejemplares en tres días. La apresurada elaboración del mismo, que se 
realizó en un tiempo récord de tres semanas, permitió a Suzuki hacer una 
primera y bizarra toma de contacto telefónica con Isao Takahata y Hayao 
Miyazaki para realizar un reportaje sobre Las aventuras de Hols, el príncipe del 
Sol; un intento frustrado por la negativa del primero y las demandas desmedidas 
del segundo. 


Su primer encuentro real con Hayao Miyazaki se produjo con la llegada de su 
ópera prima: El castillo de Cagliostro. Animage quería hacer un reportaje sobre 
ésta, pero Miyazaki se negaba a ser entrevistado. Por un tiempo aproximado de 
una semana, Suzuki y un compañero de la publicación fueron al estudio donde 


Miyazaki trabajaba para verle dibujar desde las 9 de la mañana hasta las 2 de la 
madrugada; finalmente el silencio fue roto por el animador cuando empezó a 
mostrarle el storyboard y a pedir su opinión. A raíz de este encuentro surgieron 
una amistad y una trayectoria profesional entrelazadas que se mantienen hasta 
nuestros días. El pasaje, que podría ser puramente anecdótico, revela el fuerte 
carácter de dos voluntades no dispuestas a dar su brazo a torcer sin una buena 
razón. 


A partir de este momento, Suzuki, Miyazaki y Takahata se convirtieron en 
inseparables. El trío pasaría largas horas charlando y discutiendo sobre diversos 
menesteres; en estas primeras reuniones, Suzuki llevaba consigo un cuaderno de 
notas para apuntar todo lo que decían sus interlocutores. Posteriormente 
estudiaba a fondo todas las referencias cinematográficas y literarias que le 
habían sugerido; después de todo uno de los lemas de Suzuki es que «para 
codearte con alguien, tienes que compartir su cultura». Sin embargo, la relación 
que se estableció entre ellos no se basaba en una mera admiración, dado que el 
joven redactor vio el potencial de Miyazaki y quiso ayudarle a desarrollar su 
carrera profesional. El primer paso, en 1981, fue proponer a Yasuyoshi Tokuma 
la producción de una película llamada El castillo diabólico de los Estados 
Guerreros, quien lo descartó por no estar basado en una obra original. Esto 
provocó que la pareja de amigos concibieran la creación del manga de Nausicaá 
en Animage, en febrero de 1982, con un objetivo claro: conseguir el visto bueno 
para llevar la historia a la gran pantalla. Con esta estrategia, Suzuki dejó claras 
sus grandes dotes para la negociación y se convirtió en el interlocutor entre 
Tokuma Shoten y el equipo que se acabaría constituyendo como Studio Ghibli. 


A pesar del éxito de Nausicaá, Takahata y Miyazaki no encontraban lugar en el 
que realizar sus siguientes proyectos. Los tres compañeros vieron como única 
posibilidad viable la creación de su propia compañía. Así, desde 1985 Suzuki 
asumiría un doble papel: como editor de Animage y como colaborador de 
Ghibli, donde no ostentaba ningún cargo oficial. Durante esos años y bajo el ala 
de Isao Takahata, Suzuki se encargó de la producción de películas. En 1989 se 
incorporó a tiempo completo a la compañía de animación, mientras que en 1991 
firmó su primer filme como productor: Recuerdos del ayer (Omohide poro poro, 
1991) de Isao Takahata y pasó a ser el presidente de Ghibli tras la partida de 


Toru Hara. Suzuki ha producido la mayor parte de las películas del estudio y ha 
diseñado inteligentemente sus campañas de promoción asegurando unos 
beneficios económicos que ningún título de anime había conseguido hasta la 
aparición de Ghibli. Entre las medidas que tomó para asegurar la visibilidad 
internacional de sus obras, se encuentra el acuerdo que firmó con Disney en 
1996. Asimismo, también ha producido trabajos ajenos a Ghibli como Shiki-jitsu 
[Día de la ceremonia] de Hideaki Anno en 2000 y Ghost in the Shell 2: 
Innocence (Kokaku kidotai 2: Innocence, 2004) de Mamoru Oshii. 


En 2005 asumió el cargo de director general cuando el estudio se independizó de 
Tokuma Shoten, y en marzo de 2014 anunció que se retiraba como productor, si 
bien a día de hoy sigue ejerciendo el cargo de mánager general. Desde 2007, a 
través de su programa de radio en Tokyo FM, Suzuki Toshio no Jiburi ase 
mamire [Toshio Suzuki, Ghibli con sudor], y gracias a los libros como Shigoto 
dóraku: Sutajio Jiburi no genba [En Studio Ghibli: trabajar divirtiéndose, 2008] 
o Ghibli no nakama-tachi [Mis amigos de Ghibli, 2016], Toshio Suzuki se perfila 
como voz pública, estratega y mano de hierro de la compañía de animación. Él 
es el pilar indiscutible de la empresa y quien ha encauzado el trabajo de 
Miyazaki para conducirle hacia narrativas más familiares o ha modificado 
profundamente algunos conceptos de sus guiones. También consiguió que 
Takahata se encargara de la producción de Nausicaá y convenció a Miyazaki 
para que cambiara la escena final de esta película; persuadió a Miyazaki para 
que Totoro apareciera a mitad de la película y no al principio, o para que 
realizara La princesa Mononoke en lugar de Boro, la oruga (Kemushi no Boro) — 
historia que ha terminado utilizando para la creación del primer proyecto en 3D 
del cineasta—. 


JOE HISAISHI (COMPOSITOR) 


Mamoru Fujisawa, conocido artísticamente como Joe Hisaishi, es responsable de 
las inconfundibles bandas sonoras de todas las películas de Hayao Miyazaki 
desde 1984 y de la última película de Isao Takahata hasta la fecha, El cuento de 
la princesa Kaguya (Kaguya hime no monogatari, 2013). 


Hisaishi nació en Nagano en 1950. Desde niño mostró una clara inclinación por 
la música y empezó a practicar el violín a la temprana edad de cuatro años. Más 
adelante se formaría como arreglista, intérprete, director de orquesta y tipógrafo, 
además de compositor. En su juventud fue aprendiz de Takeo Watanabe, el 
experimentado músico que trabajó con Isao Takahata y Hayao Miyazaki en 
Heidi (1974). Cuando comenzó a dedicarse de manera profesional a la música, 
adoptó el pseudónimo de Joe Hisaishi, en homenaje al compositor Quincy Jones. 
En 1983 fue recomendado por Tokuma Shoten y por Isao Takahata para que 
compusiera el Image Album de Nausicaá del Valle del Viento, de Hayao 
Miyazaki, con lo que comenzó así una amistad y vinculación profesional que le 
llevaría a colaborar en todos y cada uno de los siguientes largometrajes del 
director. Para La princesa Mononoke, Hisaishi confeccionó una banda sonora 
llena de motivos japoneses que, sin embargo, buscó complacer a una audiencia 
internacional. Así lo demuestran las profundas diferencias entre Image Album y 
la banda sonora oficial de la película. En 1998 creó la música de los Juegos 
Paralímpicos de Invierno de ese año y en 2001 compuso su primera banda 
sonora para una película extranjera, Le petit poucet de Olivier Dahan. Ese 
mismo año colaboraría con Miyazaki en El viaje de Chihiro con una partitura 
que le valió la condecoración a la mejor banda sonora en la 56* Edición del 
Mainichi Film Awards y el Premio Japan Gold Disk Award al mejor álbum de 
animación. 


Su música, de una poderosa fuerza evocadora y emocional, presenta tintes 
tradicionales japoneses y estilo clásico europeo, además de una gran influencia 
del minimalismo y, en ocasiones, de la electrónica. En la actualidad, Joe Hisaishi 
cuenta con más de cien álbumes, goza de un gran reconocimiento internacional y 
ha sido galardonado con más de una veintena de premios. 


YASUYOSHI TOKUMA (DIRECTOR DE 
PRODUCCIÓN EJECUTIVA) 


Nació el 25 de octubre de 1921 en Yokosuka, en la prefectura de Kanagawa. 
Estudió en el instituto Zushi Kaisei y se licenció en Empresariales por la 
prestigiosa universidad de Waseda. Desde joven formó parte del partido 
comunista. A los veintidós años comenzó a trabajar en el diario Yomiuri 
Shinbun, pero fue despedido durante la purga de comunistas que la empresa 
llevó a cabo después de la guerra. En 1950 se hizo cargo de la imprenta Shinko. 


En 1954 fundó la editorial Tokuma Shoten, de la que se convirtió en presidente. 
El éxito de la compañía se vería catapultado con la aparición de la publicación 
semanal Asahi Geinó. Durante la década de 1970 compró Tokuma Japan 
Communications, una compañía especializada en música, y Daiei Films, un 
estudio de cine. Gracias a estas adquisiciones amplió el negocio y convirtió 
Tokuma Shoten en una de las empresas de entretenimiento más importantes del 
país, editando libros, revistas, mangas y videojuegos. Fue responsable de la 
creación de la revista Animage, la primera en el país dedicada en exclusiva a la 
animación japonesa y en donde Toshio Suzuki trabajaría primero como director 
adjunto y, más adelante, como director de redacción. La compañía fue una de las 
empresas más poderosas del país hasta la década de los noventa. 


Yasuyoshi Tokuma fue una de las figuras que hizo posible la creación de Studio 
Ghibli, gracias a su apoyo económico y a la fe que tenía en los proyectos de 
Hayao Miyazaki e Isao Takahata. El estudio de animación se convirtió en filial 
de Tokuma Shoten durante los primeros años. En agosto de 1996, gracias a las 
negociaciones de Toshio Suzuki y Tokuma, el gigante editorial firmó un 
importante acuerdo para distribuir internacionalmente La princesa Mononoke y 
el resto de obras de Studio Ghibli. Tokuma fue productor ejecutivo de todas las 


películas de la compañía hasta El viaje de Chihiro, con excepción de La tumba 
de las luciérnagas (Hotaru no haka, 1988). 


Tras la muerte de Yasuyoshi Tokuma, el 20 de septiembre del 2000, su sucesor 
decidió vender algunas empresas del grupo y regresar a sus orígenes, al negocio 
editorial, consiguiendo sanear sus cuentas. En 2005, Studio Ghibli se 
independizó y dejó de formar parte del conglomerado Tokuma Shoten. 


MASASHI ANDO (SUPERVISOR DE ANIMACIÓN) 


Nacido en 1969 en Hiroshima, dejó sus estudios universitarios y fue contratado 
como asistente en Studio Ghibli, donde comenzó como intercalador en 
Recuerdos del ayer. Un año más tarde trabajó en Porco Rosso y, durante los 
noventa, supervisaría la animación de obras memorables como Puedo escuchar 
el mar (Umi ga kikoeru, 1993), Pompoko (Heisei tanuki gassen Ponpoko, 1994), 
Susurros del corazón (Mimi wo sumaseba, 1995), el videoclip On Your Mark 
(1995), La princesa Mononoke y Mis vecinos los Yamada (Hohokekyo tonari no 
Yamada-kun, 1999). 


Tras ser el director de animación de El viaje de Chihiro abandonó Studio Ghibli 
por motivos todavía no aclarados, aunque es posible que las numerosas 
discrepancias con Hayao Miyazaki durante la producción de la película 
motivaran su partida. En los años siguientes trabajó junto a Satoshi Kon en 
Tokyo Godfathers (Tokyó Goddofazazu, 2003), Paranoia Agent (Mosó Dairinin, 
2004), Paprika (Papurika, 2006) y, junto a Mamoru Oshii, en Ghost in the Shell: 
Innocence (2004). Recientemente volvió a unirse a Studio Ghibli para participar 
en El cuento de la princesa Kaguya y El recuerdo de Marnie (Omohide no 
Marie, 2014), película en la que, además de dirigir la animación y diseñar los 
personajes, colaboró en el guion. Ha sido animador en Miss Hokusai (Sarusuberi 
Miss HOKUSATI, 2015), de Keiichi Hara, y en 2016 ha dirigido la animación 

de Your Name (Kimi no na wa), de Makoto Shinkai. 


KITARO KOSAKA (SUPERVISOR DE 
ANIMACIÓN) 


Nació en la Prefectura de Kanagawa en 1962. En su juventud quiso dedicarse al 
mundo de la animación debido a su pasión por el dibujo y a su admiración por 
Hayao Miyazaki. Cuando decidió iniciar su carrera profesional descubrió que 
Miyazaki trabajaba en Telecom Animation Film y, al enterarse de que la 
compañía buscaba nuevos talentos, envió una solicitud. Sin embargo, no pasó la 
selección y en 1979 comenzó su trayectoria en el seno del estudio Oh! 
Production, para más tarde convertirse en freelance en 1986. En esta etapa 
trabajó para el proyecto televisivo de Sherlock Holmes, serie en la que Miyazaki 
estuvo involucrado en su etapa inicial y donde Kóosaka ejerció como director de 
animación para el capítulo veinte; más adelante se incorporó como animador 
clave a la producción de Nausicaá del Valle del Viento. Desde entonces Kosaka 
ha compaginado sus colaboraciones con Ghibli con proyectos para otros estudios 
de renombre como Madhouse, en películas como The Dagger of Kamui (Kamui 
no ken, 1985) y Metrópolis (Metoroporisu, 2001), ambas dirigidas por Rintaro, o 
Akira (1988) de Katsuhiro Otomo. 


En 1995 Kosaka adquirió mayor peso en el equipo de Ghibli al convertirse en 
supervisor de animación del largometraje Susurros del corazón. Para La princesa 
Mononoke desempeñaría la misma función, junto a Yoshifumi Kondo y Masashi 
Ando, así como en El viaje de Chihiro, El castillo ambulante, Ponyo en el 
acantilado, La colina de las amapolas (Kokuriko-zaka kara, 2011) y El viento se 
levanta. 


Además de su estrecha colaboración con Studio Ghibli, Kitaróo Kósaka también 
ha forjado una alianza con el conocido mangaka Naoki Urasawa, con quien ha 
trabajado como animador, director, diseñador de personajes y artista de 


storyboard en las adaptaciones televisivas de Master Keaton (1998-1999), 
Yawara! (1989-1992) y Monster (Monsuta, 2004-2005). 


En 2003, dio el salto a la dirección con la película Nasu: Summer in Andalusia 
(Nasu: Andarushia no natsu, 2003) que fue presentada en la Quincena de 
realizadores del Festival de Cannes. La historia está basada en un manga que 
Hayao Miyazaki le recomendó, ya que conocía la afición de Kósaka por los 
deportes. A este filme le seguiría una continuación de la historia en forma de 
OVA titulado Nasu: A Migratory Bird with Suitcase (Nasu: Sutsukésu no 
wataridori, 2007). Su último trabajo hasta la fecha ha sido como animador clave 
para el largometraje El niño y la bestia (Bakemono no ko, 2015) de Mamoru 
Hosoda. 


YOSHIFUMI KONDO (SUPERVISOR DE 
ANIMACIÓN) 


Fue uno de los pilares imprescindibles de Studio Ghibli prácticamente desde su 
incorporación a la empresa en 1987 y hasta su muerte en 1998. Nacido en la 
prefectura de Niigata en 1950, desde joven ya mostró su predisposición por el 
arte al unirse al club de Arte de Muramatsu High School. En 1968, siguiendo su 
vocación profesional, entró en el Departamento de Animación de Tokyo Design 
College. 


Más tarde, fue contratado como animador por A Pro; allí coincidió con unos 
jóvenes Isao Takahata y Hayao Miyazaki, con quienes colaboraría en Las 
aventuras de Panda y sus amigos, así como en Conan, el niño del futuro (1978) y 
Ana de las Tejas Verdes (1979) para Nippon Animation. El trabajo en estas 
series, adaptaciones de obras literarias pero con una fuerte personalidad estética 
y artística, sentó las bases de una compenetración y una admiración mutua que 
se proyectaría en los primeros trabajos de Studio Ghibli. De hecho, el mismo 
Isao Takahata recordaría sentidamente, tras su muerte, la influencia que tuvo la 
labor de diseño de personajes de Kondo en sus obras posteriores. 


Yoshifumi Kondo desempeñaría la labor de diseñador de personajes a lo largo de 
su Carrera en obras como la ya citada Ana de las Tejas Verdes o The Blinkins: 
The Bear And The Blizzard (1986), Mujercitas (Ai no wakakusa monogatari, 
1987), Sherlock Holmes (1984) y, ya en Studio Ghibli en La tumba de las 
luciérnagas y Recuerdos del ayer, películas en las que también tuvo el rol de 
director de animación. Asimismo, en el ámbito editorial, fue coautor de un 
manual para animadores principiantes en 1978, Animéshon no hon — ugoku 
ewokaku kiso chishiki to sakuga no jissai [Libro de animación: Conocimientos 
fundamentales para dibujar movimiento y prácticas de dibujo] y, a partir de 


1993, colaboró en la publicación de distintos bocetos de corte costumbrista para 
la revista Animage, un trabajo que la editorial Tokuma Shoten recopilaría en 
1998 en un libro llamado Futo furikaeru to [Y sin pretenderlo vuelves la vista 
atrás]. 


Kondo fue una figura clave dentro del estudio y, además de ocuparse de la 
supervisión de la animación de Nicky, la aprendiz de bruja o de la animación de 
Porco Rosso y Pompoko, tuvo allí la oportunidad de dirigir su primer y único 
largometraje en 1995: Susurros del corazón. Esta película, que contaba con 
guion de Hayao Miyazaki, le granjeó reconocimiento por su éxito y calidad, así 
como por su sensibilidad y su delicadeza artística, lo cual no hizo más que 
reforzar el conocimiento compartido y tácito de que era el sucesor del afamado 
director. 


Posteriormente, Kondo desempeñó la labor de supervisor de animación en La 
princesa Mononoke, pero tras la dura producción del filme, en 1998, falleció de 
un aneurisma pulmonar dejando a Isao Takahata, Hayao Miyazaki y el resto de 
trabajadores del estudio profundamente afectados. Los mismos directores, en 
sendas cartas de homenaje que dedicaron al que había sido su fiel compañero 
durante décadas, expresarían una profunda desolación, así como culpabilidad 
ante la posibilidad de que el excesivo trabajo pudiera haber influido en el 
fallecimiento de quien podría haber sido el futuro de Studio Ghibli, aquel a quien 
llamaban afectuosamente «Kon-Chan». 


HITOMI TATENO (REVISORA DE ANIMACIÓN) 


La animadora Hitomi Tateno nació en 1960 en la prefectura de Fukushima. Tras 
graduarse en el Tokyo Designers Gakuin College, se unió a Telecom en 1983 y 
colaboró en la segunda parte de la serie de animación de Sherlock Holmes, en la 
cual Hayao Miyazaki había participado unos años antes. En 1987 entró en Studio 
Ghibli, donde trabajó como intercaladora y supervisora de animación de muchas 
de sus obras y se responsabilizó de la fluidez del movimiento de las obras Mi 
vecino Totoro, Nicky, la aprendiz de bruja, Recuerdos del ayer, Porco Rosso, 
Susurros del corazón, La princesa Mononoke, Mis vecinos los Yamada y El viaje 
de Chihiro. 


Después de esta película también colaboró en Haru en el reino de los gatos 
(Neko no ongaeshi, 2002), el cortometraje Ghiblies: Episode 2 (Giburtzu 2, 
2002), El castillo ambulante y El cuento de la princesa Kaguya, su último trabajo 
antes de retirarse del estudio y abrir el café Sasayuri en Suginami (Tokio), del 
cual actualmente es chef y propietaria. Además de Studio Ghibli también 
participó en importantes obras de anime como Akira (1988), Como las nubes, 
como el viento (Kumo no yo ni, kaze no yo ni, 1990), de Studio Pierrot, y 
.hack//Liminality (2003). En 2015 la animadora publicó un libro titulado Enpitsu 
senki: dare mo shiranakatta Studio Ghibli [La guerra de los lápices: El Studio 
Ghibli que nadie conoció], en el que relata sus impresiones y sus vivencias 
durante los veinticinco años en los que trabajó en la compañía de animación. 


MICHIYO YASUDA (DISEÑADORA DE COLOR) 


Nació en el distrito de Nakano, Tokio, en 1939. Fue una de las colaboradoras 
más veteranas de Hayao Miyazaki e Isao Takahata. Justo antes de cumplir los 
veinte años, en 1958, se incorporó al departamento de entintado y color de Toei 
Doga, poco tiempo después de terminar sus estudios en el instituto Tokyo 
Metropolitan Shakuji. Su primera colaboración con el tándem Takahata- 
Miyazaki tuvo lugar en 1968, cuando Yasuda se unió al proyecto de Las 
aventuras de Hols, el príncipe del Sol como entintadora. Desde este momento su 
carrera quedó ligada a las obras de estos dos creadores. Con Miyazaki ha 
trabajado en todos sus proyectos con la excepción de dos títulos: El castillo de 
Cagliostro e Imaginary Flying Machines (Kuso no sora tobu kikaitachi, 2002). 


Más allá de los lazos que la unen a la obra de Miyazaki, Yasuda ha estado 
también implicada en la mayoría de las obras de Ghibli como diseñadora de 
color. En calidad de jefa del departamento de entintado y color del estudio desde 
la creación de Ghibli, la artista considera que el color sirve para realzar el 
significado y la emoción de un filme, al igual que las palabras lo hacen en las 
narraciones. Con un estilo muy marcado, su trabajo se ha convertido en una de 
las señas de identidad del universo Ghibli. 


En 2008 Michiyo Yasuda anunció su jubilación. Sin embargo, volvió a ponerse 
al frente de la sección de diseño de color para trabajar en dos nuevos proyectos 
de Hayao Miyazaki: Mr. Dough and the Egg Princess (Pan-dane to Tamago 
hime, 2010) y El viento se levanta. 


Tras una vida dedicada a su trabajo, Michiyo Yasuda falleció en octubre de 2016. 
Su inestimable aportación al mundo del anime ha quedado recogida en el libro 


Animeshon no iro shokunin [La artesana del color de la animación], publicado 
por Tokuma Shoten en 1997. 


NAOYA TANAKA (DIRECTOR DE ARTE) 


Nació en Tokio en 1963. Después de terminar sus estudios en Musashino Art 
University Junior College of Art and Design, Tanaka se unió a las filas de Ghibli 
en 1990. Su primer trabajo para la compañía fue para Recuerdos del ayer donde 
se encargó de los fondos. Desde entonces ha trabajado en la mayoría de los 
largometrajes creados por el célebre estudio de animación. Su primer proyecto 
como director de arte llegaría con Puedo escuchar el mar, dirigida por Tomomi 
Mochizuki. En La princesa Mononoke fue uno de los cinco directores de arte 
encargados de dar forma a la película. 


Además de trabajar en proyectos como Mis vecinos los Yamada o Arrietty y el 
mundo de los diminutos (Karigurashi no Arietti, 2010), Tanaka ha trabajado en 
varios de los cortometrajes creados para el Museo Ghibli: Mei and the Baby Cat 
Bus (Mei to nekobasu, 2002), Monmon, the Water Spider (Mizugumo Monmon, 
2006), o A Sumo Wrestler”s Tail (Chú-zumo, 2010). 


Desde 2014 la mayoría de las colaboraciones de Naoya Tanaka se han centrado 
en el diseño de producción. Algunos de los ejemplos más recientes los podemos 
encontrar en series como Btooom! (Butoúmu, 2012), Knights of Sidonia 
(Sidonia no Kishi, 2014) y Ajin: Semihumano (Ajin, 2016). Como director de 
arte, colaboró fuera de Studio Ghibli en las dos obras dirigidas por Kitaró 
Kosaka: Nasu: Summer in Andalusia y Nasu: A Migratory Bird with Suitcase. 


YOJI TAKESHIGE (DIRECTOR DE ARTE) 


Nació en Filadelfia (Estados Unidos) en 1964. Tras abandonar el departamento 
de pintura al óleo de Tama Art University fue contratado por Studio Ghibli para 
trabajar en los fondos de Mi vecino Totoro junto a Kazuo Oga. También trabajó 
en Recuerdos del ayer y se unió oficialmente al equipo de Studio Ghibli durante 
la producción de Porco Rosso. Tras supervisar los fondos de Pompoko y 
Susurros del corazón, desempeñó el cargo de director artístico en el videoclip de 
On Your Mark, La princesa Mononoke, Mis vecinos los Yamada, El viaje de 
Chihiro y El castillo ambulante. Para Ghibli también ha trabajado como 
diseñador de fondos en Haru en el reino de los gatos. En la producción de La 
princesa Mononoke, Yoji Takeshige fue el encargado de dar vida a la Ciudad del 
Hierro y a la guarida de Moro. 


Desde 2015, junto a Kazuo Oga, trabaja como asesor de la plantilla de artistas de 
Deho Gallery, un estudio fundado por antiguos trabajadores de Studio Ghibli que 
se dedica a preservar la tradición de elaborar artesanalmente los diseños de 
escenarios y la dirección artística. 


SATOSHI KURODA (DIRECTOR DE ARTE) 


Nació en la prefectura de Miyazaki en 1963. Ha trabajado para los estudios Figa 
y Ghibli. Kuroda ha colaborado con muchos de los grandes autores del cine de 
animación japonés en calidad de creador de fondos: Katsuhiro Otomo para 
Akira, Mamoru Oshii para Patlabor 2 (Kido keisatsu patoreibá The Movie, 1993) 
y Ghost in the Shell 2: Innocence y Yoshiaki Kawajiri para Ninja Scroll (Júbei 
ninpúcho, 1995). 


Su primera colaboración con Ghibli, también dibujando fondos, se produjo a 
finales de los ochenta para Nicky, la aprendiz de bruja. Repetiría dicha labor para 
Recuerdos del ayer, Porco Rosso, Puedo escuchar el mar y Pompoko. Con la 
producción de Susurros del corazón, Kuroda alcanzó el estatus de director de 
arte, cargo que repetiría junto a Naoya Tanaka, Nizo Yamamoto, Kazuo Oga y 
Yoji Takeshige para La princesa Mononoke, su última colaboración con Studio 
Ghibli. 


KAZUO OGA (DIRECTOR DE ARTE) 


Nació en 1952 en Daisen, en la Prefectura de Akita. Tras graduarse en Akita 
Prefectural Kakunodate High School se mudó a Tokio, donde empezó a estudiar 
en una escuela de diseño. En 1972 inició su carrera en el mundo de la animación 
trabajando en Las aventuras de Panda y sus amigos. Durante los siguientes 
catorce años trabajó en diferentes series de televisión y películas como The 
Fantastic Adventures of Unico (Unico, 1979), Cobra: Space Adventure (Kobura 
Supéesu Adobencha, 1982), Harmageddon: la guerra contra Genma (Genma 
Taisen, 1983), Hiroshima (Hadashi no gen, 1983), Lensman: La lente (SF 
Shinseiki Lensman, 1984) y Wicked City (Y ojú Toshi, 1987) entre otras. 


En 1987 fue reclutado por Hayao Miyazaki como director de arte para Mi vecino 
Totoro (1988). A partir de entonces, ha trabajado en diversos proyectos de Studio 
Ghibli bien como director de arte o como diseñador de fondos. Entre sus 
colaboraciones se encuentran títulos como Recuerdos del ayer, Porco Rosso, 
Pompoko, On Your Mark y Susurros del corazón. Para La princesa Mononoke 
fue uno de los cinco directores de arte designados por Miyazaki; entre sus 
funciones se encontraban los diseños del poblado emishi y el claro por donde 
merodea el Espíritu del Bosque. Tras esa película participó en El viaje de 
Chihiro, Haru en el reino de los gatos, El castillo ambulante, Cuentos de 
Terramar (Gedo Senki, 2006), Ponyo en el acantilado, Arrietty y el mundo de los 
diminutos y El cuento de la princesa Kaguya. 


Paralelamente a su trabajo en Studio Ghibli, colaboró para otras compañías de 
animación en proyectos como Ninja Scroll, Joseph: Rey de los sueños (Joseph: 
King of Dreams, 2000), La chica que saltaba a través del tiempo (Toki wo 
kakeru shóojo, 2006), Summer Wars (Sama wozu, 2009) o Una carta para Momo 
(Momo e no tegami, 2012). 


En 2006 dirigió The Night of Taneyamagahara (Taneyamagahara no yoru, 2006), 
un cortometraje basado en un cuento del escritor japonés Kenji Miyazawa, 
producido por Studio Ghibli. Un año más tarde se organizó en su honor una 
exposición en el Museo de Arte Contemporáneo de Tokio que, bajo el título 
Kazuo OgaTotoro no mori wo egaku hito [Kazuo Oga: El hombre que dibujó el 
bosque de Totoro], mostraba una recopilación de sus trabajos que gozó de una 
calurosa acogida con una gran afluencia de público, en torno a las 300.000 
personas. Actualmente es asesor de Deho Gallery, una entidad vinculada a las 
empresas de animación Dwango, Studio Khara y Studio Ponoc, y que tiene como 
objetivo continuar elaborando fondos y elementos de la dirección artística de 
forma artesanal. 


Sus aportaciones como ilustrador, tanto para el mundo de la animación como 
para el universo de la literatura infantil, han sido recogidas en diversos 
volúmenes: Oga Kazuo Animation Studio Ghibli Artworks (Oga Kazuo Gashuú, 
1996), Oga Kazuo Animation Studio Ghibli Artwork II (Oga Kazuo Gashuu Il, 
2005) y Akita, asobi no fukei [Akita, escenario de recreo, 2009]. 


NIZO YAMAMOTO (DIRECTOR DE ARTE) 


Nació en 1953 en la ciudad de Goto (Nagasaki). Estudió Arquitectura en un 
instituto nocturno de la prefectura de Gifu, antes de trasladarse a Tokio. Mientras 
estudiaba Arte en Tokyo Designer Gakuin College, comenzó a trabajar como 
diseñador de fondos. Decidió iniciar una carrera profesional en el mundo de la 
animación inspirado por la serie de televisión Heidi, de Isao Takahata. Su primer 
trabajo como director de arte fue para Nippon Animation en la en la serie Conan, 
el niño del futuro, dirigida por Hayao Miyazaki. Como diseñador de fondos 
trabajó junto a Isao Takahata en Ana de las Tejas Verdes y Miyazaki en El 
castillo de Cagliostro, mientras que aportó sus dotes como director artístico para 
otras obras como Sherlock Holmes o Jarinko Chie (1981). 


Dentro de Studio Ghibli, el trabajo de Nizo Yamamoto ha sido uno de los más 
reconocidos. Para la compañía ha sido director de arte de El castillo en el cielo, 
La tumba de las luciérnagas, Recuerdos del ayer, Susurros del corazón y El viaje 
de Chihiro. Durante la producción de La princesa Mononoke, Nizo Yamamoto se 
encargó de crear el bosque donde habitan los kodama. Fuera de Ghibli, el 
ilustrador también ha trabajado en otras prestigiosas películas de anime como 
Perfect Blue (Pafekuto burú, 1997), de Satoshi Kon, o La chica que saltaba a 
través del tiempo, dirigida por Mamoru Hosoda, con la que Yamamoto obtuvo en 
2007 el reconocimiento a la Mejor Dirección Artística de los Tokyo Anime 
Awards. 


Yamamoto abandonó Studio Ghibli tras la producción de El viaje de Chihiro 
para fundar su compañía, Kaieisha, donde poder embarcarse en proyectos 
personales como la producción de Kibo no ki [El árbol de la esperanza], un 
largometraje con el que quería apoyar a las áreas afectadas por el terremoto y 
posterior tsunami de 2011. Sus obras han sido recopiladas en numerosas 


exposiciones por Japón: en Kobe, con más de 85.000 visitantes, en la dedicada a 
toda su trayectoria profesional en el Museo de Arte de Kochi, o en la que tuvo 
lugar en el Museo de Arte de Shizuoka, que albergó unas doscientas piezas de su 
producción. Actualmente Nizo Yamamoto compagina su trabajo para Kaieisha 
con la docencia en los departamentos de Arte de las universidades de Kioto y 
Tokio. 


ATSUSHI OKUI (SUPERVISOR DE CÁMARA) 


Nació en 1964 en la prefectura de Shimane y comenzó su labor cinematográfica 
en Asahi Production en 1981. En los inicios de su carrera fue supervisor de 
cámara de Dirty Pair (Dati Pea, 1985), de Mobile Suit Gundam: Char”s 
Counterattack (Kido Senshi Gandamu: Gyakushú no Sha, 1988) y de Mobile 
Suit Gundam: F91 (Kido Senshi Gandamu F91, 1991), labor que también 
desempeñó en su primer trabajo con Studio Ghibli: Porco Rosso. Posteriormente, 
se unió a la empresa cuando el departamento de Cámara y Fotografía tomó 
forma en 1993. Entre sus múltiples aportaciones, Atsushi Okui diseñó para 
Ghibli una mesa de filmación rotatoria que se empleó para La princesa 
Mononoke, en la secuencia en la que San ataca la Ciudad del Hierro. Para la 
compañía fundada por Hayao Miyazaki, Okui ha trabajado en películas como 
Puedo escuchar el mar, Pompoko, Susurros del corazón, La princesa Mononoke, 
El viaje de Chihiro, Mis vecinos los Yamada, El castillo ambulante, Ponyo en el 
acantilado, Arrietty y el mundo de los diminutos, La colina de las amapolas y El 
recuerdo de Marnie; así como en diversos cortometrajes creados para el Museo 
Ghibli. 


MITSUNORI KATAAMA (EFECTOS VISUALES 
DIGITALES) 


Nació en 1964 en la prefectura de Yamaguchi y, tras estudiar Arte, Diseño y 
Programación en la Tokyo University of the Arts de Tokio, entró en el 
departamento de CG de Taiyo Kikaku para trabajar en anuncios publicitarios. 
Tras ser contratado por LINKS en 1990 y por Ghibli, a mediados de los noventa, 
para encargarse de la animación generada por ordenador de Susurros del corazón 
y del videoclip On Your Mark, Kataama se unió definitivamente a las filas del 
estudio cuando el departamento de animación digital se formó el 1 de junio de 
1995. Para La princesa Mononoke, fue uno de los cuatro artistas encargados de 
CG de la película; en concreto él centró sus esfuerzos en mapping, es decir, en la 
integración de modelos tridimensionales en los fondos. Después trabajaría en El 
viaje de Chihiro, Mis vecinos los Yamada, El castillo ambulante y Cuentos de 
Terramar; además de en los cortometrajes del Museo Ghibli como Mei and the 
Baby Cat Bus, Monmon, The Water Spider y The Day I Bought a Star (Hoshi wo 
katta hi, 2006), antes de que Studio Ghibli disolviera el departamento. 
Recientemente, ha trabajado en el anime Knights of Sidonia. 


YOSHIYUKI MOMOSE (EFECTOS VISUALES 
DIGITALES) 


Nació en Tokio en 1953. Empezó muy joven a trabajar como animador para 
series de televisión como El hombre tigre (Taigá masuku, 1969-1971), La panda 
de Julia (Atakku No. 1, 1969-1971) o Cosas de locos (Tensai bakabon, 1971- 
1972). Posteriormente trabajó en Raponchi, la rana valiente (Dokonjo gaeru, 
1972-1974), Perrine, sin familia (Perimu monogatari, 1978) y Lensman: La lente, 
entre otros proyectos. Curiosamente, durante estos años de trayectoria 
profesional no coincidió en ningún proyecto ni con Hayao Miyazaki ni con Isao 
Takahata. 


En 1987, debido a la producción simultánea de Mi vecino Totoro y La tumba de 
las luciérnagas, el estudio buscaba nuevos talentos y Yoshifumi Kondo sugirió a 
Yoshiyuki Momose, que trabajó a las órdenes de Isao Takahata. Posteriormente 
colaboró con otros estudios de animación hasta que regresó a Ghibli para 
trabajar en Recuerdos del ayer y, a partir de entonces, se convirtió en un valioso 
miembro del estudio. Su carrera dio un giro cuando se hizo cargo de los efectos 
visuales de La princesa Mononoke y Mis vecinos los Yamada, proyectos en los 
que entró en contacto con la animación por ordenador. Para La princesa 
Mononoke se encargó, por ejemplo, de la escena en la que Ashitaka le dispara la 
flecha en el ojo al dios maldito. 


En el año 2000, fundó Studio Kajino, una filial de Studio Ghibli responsable de 
la producción de películas de imagen real —como Shiki-jitsu (2000) o 
Transparent: Tribute to a Sad Genius (Satorare, 2001)— y otros proyectos 
animados de corta duración, como la trilogía de videoclips creada para el grupo 
musical Capsule, dirigidos por el propio Momose. Paralelamente a su labor en 
Studio Kajino, participó en obras de Studio Ghibli como Ghiblies, El viaje de 


Chihiro, Ghiblies: Episode 2 y Cuentos de Terramar. Tras dirigir el videoclip 
animado Piece, para la cantante Yui Aragaki en 2009, Yoshiyuki Momose 
trabajó como director de animación de dos videojuegos: Ni no Kuni: Dominion 
of the Dark Djinn (Ni no Kuni: Shikkoku no madoshi, 2010), para la consola 
Nintendo DS, y Ni no Kuni: La ira de la Bruja Blanca (Ni no Kuni: Shiroki 
seihai no joo, 2011), para PlayStation 3, ambos producidos por la empresa 
Level-5. A continuación participó como animador en la compleja película de 
Isao Takahata El cuento de la princesa Kaguya y, en 2015, realizó el anuncio 
para televisión JR Summer Train para Studio Ponoc. También ha trabajado en Ni 
no Kuni II: Revenant Kingdom (Ni no Kuni tsuu Revananto Kingudamu) para la 
consola PlayStation 4. 


En 2011 se publicó Yoshiyuki Momose Studio Ghibli Works, un libro de 
ilustraciones en el que se hace un repaso a su trayectoria profesional. 


YOSHINORI SUGANO (EFECTOS VISUALES 
DIGITALES) 


Nació en Shimizu en 1965. Es un director, productor y empresario especializado 
en imagen generada por ordenador. En 1990 comenzó a trabajar para Nippon 
Television Network (NTV) en la producción de programas informativos. Un 
poco más tarde se uniría al equipo de desarrollo de generación de imágenes por 
ordenador (CG!). Su primer trabajo para Studio Ghibli llegó con Pompoko, un 
proyecto financiado en parte por NTV, en el que Sugano se encargó de la 
integración de técnicas digitales con animación tradicional en la escena de la 
biblioteca, ya que conllevaba múltiples movimientos de cámara. Para el 
siguiente proyecto de la empresa de animación, Sugano fue transferido al 
departamento de CG de Ghibli, donde trabajó primero en Susurros del corazón y 
más tarde en La princesa Mononoke como jefe del departamento de CG. 


En el año 2000 dio el salto a la dirección con la película de animación The 
Aurora (Umi no Aurora) y cuatro años más tarde se encargó de la producción de 
la serie de animación para televisión Otogi Zoshi (Otogizoshi, 2004). En la 
actualidad, Yoshinori Sugano es el presidente de la compañía Genseisha, un 
estudio dedicado a la creación de imágenes por ordenador para producciones de 
animación. 


MASAFUMI INOUE (EFECTOS VISUALES 
DIGITALES) 


En 1988 empezó a trabajar para la empresa de infografía JCGL (Japan Computer 
Graphics Laboratory), la primera dedicada a la generación de imágenes por 
ordenador de Japón, donde Inoue estaba encargado del desarrollo de software. Al 
mismo tiempo empezó a involucrase en la creación de obras audiovisuales. A 
partir de 1984 JCGL sufrió varios reveses económicos y fue finalmente 
comprada por la compañía Namco (NAkamura Manufacturing COmpany), la 
conocida casa de videojuegos, y Masafumi Inoue pasó a formar parte de su 
plantilla. En Namco participó en varios videojuegos, entre los que destacó su 
labor para Ridge Racer (1993). 


A mediados de los noventa, Inoue se incorporó al recién creado departamento de 
CG de Studio Ghibli, el cual se encontraba en ese momento desarrollando las 
imágenes generadas por ordenador para La princesa Mononoke. Después 
colaboraría en multitud de producciones para la compañía como El viaje de 
Chihiro, Mis vecinos los Yamada, El castillo ambulante, Ghiblies: Episode 2, 
Ponyo en el acantilado y Cuentos de Terramar. 


En 2015 Masafumi Inoue emprendió una nueva aventura laboral al unirse al 
equipo de Live2D, una empresa orientada tanto al desarrollo de software como a 
la creación y producción de videojuegos, personajes y películas. 


YOSHIKAZU MERA (CANTANTE) 


Nació en la prefectura de Miyazaki en 1971. Mera es un conocido contratenor 
japonés con un registro de tres octavas y media. En 1994 terminó sus estudios en 
Senzoku Gakuen College of Music. Desde entonces inició una carrera llena de 
triunfos: ese mismo año se alzó con el máximo reconocimiento de la octava 
edición de la International Competition for Early Music y, un año más tarde, 
obtendría el tercer puesto en Sogakudo Japanese Song Competition. 
Seguidamente Mera viajaría a Ámsterdam para estudiar en la prestigiosa 
Sweelinck Academy of Music. 


Su colaboración para La princesa Mononoke surgió de una forma 
completamente fortuita. Hayao Miyazaki escuchó por casualidad una de sus 
interpretaciones en la radio y quedó fascinado por el registro de su voz, tan alto 
que se asemejaba al de una mujer. En un principio, el cineasta no tenía intención 
de incluir ninguna canción en la película pero decidió pedirle a Joe Hisaishi que 
compusiera una para poder contar con la participación de Yoshikazu Mera en la 
banda sonora. El contratenor siempre había mostrado su predilección por la 
música enka japonesa por lo que no dudó en aceptar la invitación, dando así vida 
al tema central de nombre homónimo del largometraje. Gracias a esta 
colaboración con Studio Ghibli, Mera alcanzó una gran popularidad en su país 
natal y ganó el Premio Especial en los Premios de la Academia Japonesa de 
1998. 


En 2007 publicó su autobiografía Tenshi no koe - Ikinagara umarekawaru [Voz 
de ángel: Renacer mientras se vive]. Con una carrera triunfal, con giras por Asia, 
Europa y América, Mera celebró el vigésimo aniversario de su carrera en 2014. 
Además de su intervención para La princesa Mononoke, Mera ha participado en 
otras bandas sonoras; primero en la versión japonesa del tema principal del 


largometraje estadounidense Emperador (Emperor, 2012) de Peter Webber y 
después en Mango and the Red Wheelchair (Mango to akai kurumaisu) 
estrenada en Japón en 2015. 
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CAPÍTULO 2 


PUNTO DE PARTIDA 


Si se eliminan los aspectos complejos y se mira todo simplemente como bueno o 
malo, no creo que se pueda captar la verdadera naturaleza de las cosas. 


Hayao Miyazaki (Turning Point: 1997-2008, 2014) 


Entre las declaraciones recogidas en una entrevista con Hayao Miyazaki en la 
edición de 2003 del DVD de La princesa Mononoke , el cineasta japonés asegura 
que «Lo más importante de una película son los recuerdos que deja». Su cine se 
construye en torno a esta premisa haciendo que su obra deje un rastro de 
momentos inolvidables para todo aquel que, fortuita o conscientemente, acceda 
al universo animado de Miyazaki. 


La memoria se convierte en un factor clave de su filmografía, no solo por esta 
intencionalidad de construir recuerdos en el espectador, de ofrecer un legado, 
sino por el afán didáctico y revisionista que se oculta detrás de ésta. Si bien 
Hayao Miyazaki asevera que no es importante investigar todos los detalles 
contenidos en una obra, y que es mejor invertir ese tiempo en algo más útil, un 
análisis en profundidad de este largometraje permite tener una visión más clara 
de la complejidad y riqueza de su relato, de su intención como autor y de un 
vastísimo bagaje que, bajo la forma de un jidaigeki —una película de época 
japonesa-—, le permite poner en conexión el discurso de diferentes teóricos e 
intelectuales que plantean la lectura de los acontecimientos históricos de Japón 
de una forma que se aleja del discurso clásico y oficial. 


Sin duda, para quien estas palabras escribe, La princesa Mononoke está llena de 
recuerdos. La maraña de sensaciones, de asombro y de influjo que esta obra 
ejerció sobre mí se puede rastrear hasta el año 2001, hasta esa sala de los cines 
Cartago de Madrid donde los padres se vieron obligados a sacar a sus hijos, 
llorando a lágrima viva, de una película animada que venía a demostrar que el 


cine de animación no se limita exclusivamente a un público infantil. El 
visionado de este largometraje cambiaría literalmente mi trayectoria profesional 
y haría que me decantara por el anime como el eje que ha vertebrado mi carrera 
como investigadora desde entonces. 


Si bien coincido con Hayao Miyazaki en la importancia de los recuerdos que una 
obra cinematográfica imprime en nuestra memoria, convirtiéndola en una 
experiencia y una emoción que se pueden revisitar sin restricciones ni 
limitaciones espacio-temporales, el conjunto de su filmografía, y más 
concretamente La princesa Mononoke, merece en un estudio pormenorizado 
para sacar a la luz las influencias, los temas y las inquietudes que encierra. A lo 
largo de este monográfico nos propondremos hacer un recorrido por los 
diferentes aspectos que han hecho de La princesa Mononoke una película clave 
de la historia del cine japonés. 


VISLUMBRANDO NUEVOS PROYECTOS 


La gestación de este proyecto, como la de casi toda la obra del autor, ha sido la 
de un desarrollo de largo recorrido que se puede rastrear hasta el año 1980, pero 
que empezó a tomar una forma más concreta a principios de los años noventa. 
En una entrevista publicada en la revista Animage, en octubre de 1993, Miyazaki 
explicaba al director Mamoru Oshii que quería hacer una historia de amor sin 
dobleces, franca, pero que, dirigirla o no, dependería de las circunstancias. El 
punto de partida, así, sería un amor que permanecería contra viento y marea, a 
pesar de que el mundo perdiera su dogma. La idea empezó a tomar cuerpo en la 
mente de Hayao Miyazaki mientras trabajaba en otros proyectos para Studio 
Ghibli. 


Fue en plena producción de Susurros del corazón —ópera prima de Yoshifumi 
Kondo en la que Miyazaki colaboró como guionista y director de la secuencia 


fantástica—, cuando su productor y amigo Toshio Suzuki le interrogó sobre cuál 
podría ser su siguiente largometraje. En ese momento, el animador barajaba dos 
ideas muy distintas: Boro, la oruga y Mononoke hime2. La primera giraba en 
torno a un insecto que descubre el mundo por primera vez, mientras que la 
segunda era una adaptación cinematográfica de un relato corto ilustrado que el 
cineasta había creado en 1980 y que se publicó por primera vez en el libro 
recopilatorio Hayao Miyazaki Image Board (1983). Mononoke hime tenía la 
doble cualidad de ser una adaptación a la japonesa del famoso cuento de La bella 
y la bestia de Jeanne-Marie Leprince de Beaumont y de estar enmarcado dentro 
del jidaigeki, un género en el que Ghibli no se había adentrado nunca. 


Portada de Hayao Miyazaki Image Board (1983). 


Tras escuchar ambas propuestas, Suzuki le ofreció tres razonamientos para 
ayudarle a decidirse. En primer lugar, Miyazaki empezaba a hacerse mayor; ya 
estaba en la cincuentena y si quería hacer una película de acción tenía que ser en 
ese momento o nunca sería capaz de volver a asumir un proyecto de esas 
características. En segundo, los empleados de Studio Ghibli, que ellos mismos se 
habían encargado de formar, ya habían pulido su técnica y esto permitiría que el 
largometraje contara con una gran calidad. Y en último término, las finanzas de 
la compañía se encontraban en su mejor momento. Si querían hacer un filme de 
gran presupuesto, era el momento adecuado para buscar una inversión 
económica fuerte en la nueva aventura cinematográfica de Ghibli. 


A todas estas argumentaciones Toshio Suzuki añadió que: «Si pones todo tu 
empeño en realizar la película, me dejaré la piel para venderla» (Miyazaki, 
2014a: 44). Ante lo que Miyazaki consideró como una genuina amenaza, el 
animador confesó entre risas que no tuvo más remedio que ponerse manos a la 
obra y hacer La princesa Mononoke. 


EL ORIGEN DE LA IDEA 


La primera referencia clara a la creación de un jidaigeki ambientado en la era 
Muromachi (1338-1573) la encontramos en una larga entrevista entre Hayao 
Miyazaki y el cineasta Akira Kurosawa. Conocedor de la admiración que el 
primero profesaba por el segundo, la cadena japonesa Nippon TV propició un 
encuentro entre ambos que se emitió el 6 de mayo de 1993 con el nombre de 
Miyazaki Meets Kurosawa. En un momento dado de la conversación, Miyazaki 
confesó que llevaba mucho tiempo queriendo hacer un jidaigeki pero que le 


parecía extremadamente difícil. Kurosawa le propuso que centrara sus energías 
en una adaptación japonesa de William Shakespeare bajo la forma de un 
jidaigeki —método que el veterano director había usado en películas como Trono 
de sangre (Kumonosu-jo, 1957) o Ran (1985). Después de unos momentos de 
reflexión, el animador le preguntó a Kurosawa: «¿Qué le parece Muromachi?». 
En un artículo escrito por Sayuri Harada se afirma que el germen de la película 
surgió precisamente en esta conversación (Harada, 1999: 171). Si bien es cierto 
que la adscripción de La princesa Mononoke a este periodo medieval de la 
historia japonesa pudo tomar su último impulso gracias a este frente a frente 
televisivo entre los dos titanes del cine, la idea de situar un relato en este 
contexto histórico llevaba mucho tiempo gestándose en la mente de Hayao 
Miyazaki. 


La historia de Mononoke hime se retrotrae al año 1980. En esta época, el 
dibujante estaba contratado por la compañía Telecom Animation; el estudio tenía 
pocos proyectos en ese momento, lo que dejó a Miyazaki con mucho tiempo 
libre para dejar volar su imaginación. Este periodo de tiempo, corto pero intenso, 
le permitiría dar forma a multitud de temas, diseños y motivos que iría 
retomando, moldeando o rediseñando para sus proyectos venideros (Miyazaki, 
2014b: 98). Una de las ideas que le tuvo más embebido en aquel entonces fue 
precisamente la de Mononoke hime, una historia que intentó vender a una 
cadena de televisión, sin éxito, al ser considerada demasiado oscura, y que 
terminó apareciendo junto a otros bocetos e ideas en Hayao Miyazaki Image 
Board. 


Cuando Miyazaki, con la ayuda de su productor Toshio Suzuki, decidió 
desempolvar el proyecto, Studio Ghibli lanzó una primera y tempranísima 
estrategia promocional, a finales de diciembre de 1993, para vender al público 
japonés la nueva película en desarrollo de la compañía: reeditar la historieta a 
todo color en una edición de lujo y gran tamaño. Con todo, a pesar de la cuidada 
planificación de Ghibli, el desarrollo de la idea original demostraría ser mucho 
más complejo de lo esperado, debido a un cúmulo de circunstancias internas y 
externas que pondría la adaptación del cuento ilustrado en punto muerto. 


Mononoke hime era, como ya hemos dicho, una peculiar versión de La bella y la 
bestia adaptada al medievo japonés. Sin embargo, la premisa original del relato, 
según Miyazaki, no giraba tanto en torno a una historia de amor entre un ser 
monstruoso y una hermosa joven, sino como en torno a la idea del parricidio; 
un parricidio simbólico que en la obra del dibujante adquiría tintes nacionales 
al convertirse en una alegoría de lo que el cineasta consideraba que Japón 
debía hacer con su propio legado histórico —erradicarlo y construirlo de 
nuevo—. Esta parábola pasaba por un parricidio figurado en el que la expiatoria 
muerte del padre a manos de la pareja protagonista se leía como el único medio 
de erradicar los horrores de la guerra. Al reflexionar sobre este tema, Miyazaki 
confesaba: «Aún sigo creyendo que Japón no puede evolucionar sin un acto 
simbólico de parricidio» (La princesa Mononoke, 2003). 


Portada de Mononoke Hime (1993). 


MONONOKE HIME 


Dibujada en menos de un mes, esta serie de acuarelas acompañadas de textos 
cuenta la historia de un samurái que entrega a su tercera hija a un enorme lince 
de la montaña —un mononoke— a cambio de salvar su propia vida. Aunque la 
versión original de 1980 y la reedición de 1993 son prácticamente idénticas, 
Miyazaki introdujo una serie de cambios para hacer la historia más 
comprensible: eliminó tres acuarelas, añadió trece nuevos dibujos, alteró el 
orden de algunos bocetos y cambió el objeto en el que los protagonistas surcan 
los cielos después de conseguir el espejo mágico —en el original una bola de 
cristal y en el segundo una campana de bronce—. No obstante, las líneas 
generales quedaron intactas puesto que estos cambios se introdujeron 
únicamente para rellenar las lagunas y pulir las imperfecciones narrativas del 
original. 


El relato comenzaba con un guerrero volviendo derrotado del campo de batalla 
que se pierde en el bosque. En su divagar ve una luz dentro de un gigantesco 
árbol y decide entrar. Allí descubre un acogedor hogar y un caldero con comida. 
Hambriento, el samurái comienza a saciar su apetito pero, en ese momento, llega 
el dueño de la morada: un felino gigante de la montaña que le amenaza con 
devorarle vivo. El guerrero le pide clemencia y le ofrece a cambio de su vida la 
mano de una de sus tres hijas. Mononoke le lleva volando de vuelta a su castillo 
y le deposita en el tejado. Cuando el señor feudal relata su desventura a su mujer, 
ésta le responde airada que no solo ha perdido la batalla sino que también ha 
prometido deshacerse de una de sus hijas mientras que el enemigo se aproxima 
para atacar la fortificación. Dicho esto, la dueña de la casa parte lejos junto a sus 
dos hijas mayores dejando solos al samurái y a su tercera hija, la única que 


debido a la bondad de su corazón decide quedarse junto a su padre. 


Mononoke Hime. Studio Ghibli. 1993. 


El samurái experimenta un gran desasosiego, las tropas enemigas se acercan y él 
se siente inerme. En ese momento, el techo de la sala en la que se encuentra se 
rompe en mil pedazos y cae en la estancia un onigawara3. La estatua le ofrece al 
guerrero un trato: si le cede su cuerpo le hará infinitamente más fuerte. Sin ser 
consciente de que se trataba de un espíritu maligno y desoyendo los ruegos de su 
hija, el samurái acepta el trato y deja que el ente diabólico invada su cuerpo. 
Desde ese momento adquiere gran apetito y aniquila a sus enemigos sin 
esfuerzo: la armadura demoniaca que portaba le había poseído por completo. 
Sabedor de que su hija es la única que conoce su secreto, el señor planea 
deshacerse de la princesa. La promesa y la próxima visita de Mononoke en la 
noche de luna llena resolverían su problema para siempre. 


Mononoke lleva a la joven a su guarida, dispuesto a festejar sus esponsales. Sin 
embargo la muchacha rechaza contraer matrimonio: no puede casarse hasta 
liberar a su padre del demonio que le posee. A pesar de las amenazas de 
Mononoke, ella se niega a claudicar en su petición y le promete ser su mujer si 
accede a ayudarla. La pareja inicia así un peregrinaje hasta el recóndito corazón 
del bosque, escalando escarpadas montañas, combatiendo el clima adverso y 
atravesando cascadas impenetrables en busca de una vetusta tortuga que, según 
la leyenda, era increíblemente sabia. Cuando la encuentran, el galápago le ofrece 
a la muchacha un antiguo espejo de bronce, oculto en las profundidades del lago, 
que permitirá destruir al espíritu diabólico siempre y cuando quede alguna pizca 
de humanidad en el corazón de su padre. Antes de despedirse, la tortuga le dice a 
la princesa que, cuando se enfrente al espíritu, el factor decisivo será la fuerza de 
voluntad de la joven. 


Al llegar al antiguo castillo, éste se había convertido en una monstruosa 
fortificación gracias al inmenso poder de la fuerza diabólica. Se podía oír por 
doquier el clamor de la batalla y el fuego que salía de las forjas de metal parecía 


quemar la propia tierra. La princesa intenta ayudar a los desvalidos aldeanos 
mientras el ejército de su padre le da caza. Mononoke protege a su prometida lo 
mejor que puede pero, tras ser acorralado en un acantilado, resulta malherido a 
consecuencia de los disparos y de la caída. El vínculo entre la pareja es más 
fuerte que nunca pero la joven no ceja en su empeño de salvar a su padre 
mientras que Mononoke se siente cansado y solo quiere volver a casa. Al amparo 
de una cueva, mientras pasan la noche ocultos de los guardias de su padre, la 
muchacha echa un vistazo al espejo entregado por la sabia tortuga y le es 
revelado el pasado de su compañero: un joven pendenciero y arrogante que había 
terminado convertido en un mononoke como castigo por sus fechorías. 


La princesa no quiere traicionar la promesa que le ha hecho a su compañero pero 
debe salvar a su padre. Deja al lince de montaña durmiendo en la cueva y se 
dirige al palacio decidida a confrontar al espíritu maligno. Mientras, Mononoke 
despierta solo y corre desesperado al castillo fortificado sin importarle los 
disparos y ataques de los soldados que encuentra a su paso. La tercera hija llega 
finalmente a los aposentos del demonio y apunta con el espejo hacia su padre. El 
horripilante espíritu se separa del cuerpo de su residente y la chica abraza a su 
padre. Sin embargo la entidad maligna se introduce en una armadura y, como 
había absorbido la sangre del samurái, empieza a crear un cuerpo propio. Ataca a 
padre e hija con intensas llamaradas pero en ese momento llega Mononoke y se 
interpone en su camino. Al darse cuenta de que no puede vencerle con fuego, la 
armadura maldita sale huyendo con un Mononoke en llamas pisándole los 
talones. Se enzarzan en un violento combate y, finalmente, el demonio se esfuma 
con un bramido de pavor mientras que Mononoke, con su poder agotado, se 
desploma. La tercera infanta, testigo del combate, se acerca a él y prorrumpe en 
lágrimas al ver que su prometido se ha sacrificado para salvarla. Su sorpresa es 
indescriptible cuando oye a Mononoke pedirle que no llore, ya que el líder de los 
mononoke de la montaña no puede morir y dejar sola a su esposa. 


Con su último aliento, el samurái muere en brazos de su hija, no como demonio 
sino como humano. Por su parte, los aldeanos que habían sido oprimidos por la 
tiranía del demonio hacen pedazos la fortificación mientras Mononoke y su 
mujer vuelven a las montañas4. 


LA BELLA Y LA BESTIA 


El resumen de la trama de Mononoke hime hace evidente las profundísimas 
diferencias entre el relato original y lo que terminaría siendo la película de 1997. 
Es más, la versión de Hayao Miyazaki del cuento clásico francés también difiere 
sustancialmente del original en su desarrollo pero sobre todo en su desenlace: la 
bestia no rompe su hechizo al final del cuento. Los protagonistas no cambian su 
apariencia pero su enlace no deja de ser menos fuerte por esta circunstancia. De 
hecho, cuando el autor decidió versionar la historia en un enclave japonés su 
premisa era la de contar una historia sobre la devoción: 


Si bien pensaba inspirarme en La bella y la bestia, no tenía ninguna intención de 
situar mi historia en Europa. La religión católica no pertenece a mi cultura, y no 
estoy seguro de comprender completamente las implicaciones que conlleva una 
maldición como la que se presenta en este relato. El tema que yo quería poner de 
relieve era más bien el de la devoción, el de la entrega. Este tema es común a 
Rowlf, una obra que planeaba llevar a la pantalla antes de Nausicaá. Esta idea 
me surgió después de El castillo de Cagliostro: me preguntaba entonces por la 
naturaleza del rol del enemigo. Me parecía que habíamos llegado a un estadio en 
el cual ya no era posible, en una película de acción, construir una historia en la 
cual bastara con que el malo fuera vencido y [en la que] «bien está lo que bien 
acaba» (Miyazaki, 2006: 147). 


Por lo tanto, para crear una historia más compleja Miyazaki tomó prestados 
elementos de Rowlf, el cómic de Richard Corben publicado en 1971, y de los 
jidaigeki de Akira Kurosawa. La inspiración de Rowlf se volvería vital para la 
prefiguración del personaje de Nausicaá; sin embargo, en Mononoke hime 
también dejaría su impronta por las múltiples similitudes de éste con La bella y 
la bestia. 


Cuando Miyazaki reanudó la historia de Mononoke y la tercera hija del samurái 
en 1993, algunas de las ideas del manga original, de la novela gráfica de Corben 
y de la obra del cineasta responsable de Ran empezaron a entremezclarse en su 
cabeza. Tenía claro que se quería alejar de la narración de Rowlf y mostrar una 
protagonista femenina mucho más fuerte y decidida. Como consecuencia, su 
punto de partida, la historia de Jeanne-Marie Leprince de Beaumont, su 
localización, su protagonista e incluso su germen narrativo cambiaron 
profundamente: él quería centrarse en la historia de una hija decepcionada por su 
padre y entregada como esposa a un hombre incluso más vil y feo (Miyazaki, 
2014b: 98). 


PUNTO MUERTO 


A pesar de las modificaciones que Miyazaki había introducido en la edición de 
los noventa de Mononoke hime, la línea argumental no parecía querer plegarse a 
los deseos del director. A medida que Miyazaki trabaja en la historia, más 
patentes se hacían los puntos débiles de la misma; muchos de ellos irresolubles. 
Los dos problemas más acuciantes estaban conectados a las películas La bella y 
la bestia (Beauty and the Beast, 1991) y Mi vecino Totoro de 1988. La primera, 
dirigida por Gary Trousdale y Kirk Wise, era una exitosa adaptación del clásico 
francés, demasiado popular y reciente como para que una nueva versión pudiera 
tener una buena acogida en el mercado internacional. Por otra parte, Miyazaki se 
enfrentaba a un problema aún mayor: había usado el diseño del lince de las 
montañas Mononoke para dar vida a Totoro. Ambos personajes eran 
extremadamente parecidos e incluso surcaban los cielos montados en una 
peonza. Debido al enorme impacto que Mi vecino Totoro había tenido en Japón, 
parecía poco probable que el público fuera a aceptar la aparición de un personaje 
con una fisionomía tan similar y una personalidad tan diferente. 


Los otros desafíos a los que se enfrentaba el desarrollo narrativo estaban más 


ligados a la concepción de la historia y del jidaigeki que tenía el autor en esa 
época. Por un lado, el rumbo del mundo se tornaba cada vez más oscuro con la 
aparición de nuevos conflictos, de la crisis internacional de refugiados, de la 
propagación del sida, etc. 


Podemos ver el siglo XXI claramente, y me pregunto cómo nosotros mismos, 
nuestro público y nuestros hijos pueden vivir en este caos. Estamos en una época 
en la que no podemos evitar hacernos preguntas. Nosotros estamos haciendo 
películas en esta situación. No podemos hacer largometrajes del mismo modo 
que lo hacíamos en el pasado (McCarthy, Helen, 1999: 185). 


Por otro, la representación del drama histórico japonés en el cine siempre se 
había circunscrito a los parámetros de la relación entre los campesinos y los 
samuráis, un marco histórico en el que también debería incluirse Mononoke 
hime. Sin embargo, Miyazaki quería romper con esta encorsetada visión del 
medievo. La era Muromachi fue un periodo mucho más caótico, rico en matices 
y libre de lo que se veía en el cine japonés y el animador se sentía contrariado 
por esta falsa representación. Miyazaki se dio cuenta de que su manga estaba 
demasiado anclado a influencias ajenas y que no lograba encontrar ni la 
originalidad ni una dimensión que le satisficieran (Miyazaki, 2006: 147); 
necesitaba hacer la historia completamente suya. El director decidió tomar 
distancia con la historia para poder abordarla desde una perspectiva 
completamente diferente. 


La oportunidad de alejarse de este bloqueo creativo le llegó cuando el grupo 
musical Chage €: Aska contactó a Studio Ghibli para pedirle que hicieran el 
videoclip de su próximo single: On Your Mark. Miyazaki y Suzuki vieron esta 
oportunidad como una forma de tomar un descanso del proyecto de Mononoke 
hime para poder analizarlo con una cierta perspectiva y, en diciembre de 1994, 
tan solo cuatro meses después de que Miyazaki hubiera empezado oficialmente a 
perfilar el guion de la película, Ghibli se sumergió en la producción del vídeo 
animado musical On Your Mark (Studio Ghibli Nisshi, 1994). 


LA PRINCESA MONONOKE 


Para marzo de 1995, Miyazaki había dado un giro drástico a su nuevo 
largometraje. Junto a su supervisor de animación, Masashi Ando, comenzó a 
crear los diseños de personajes, mientras que el 15 de marzo entregó una nueva 
propuesta narrativa titulada «La batalla entre los humanos dioses feroces: la 
meta de esta película». Del manga reeditado dos años antes no queda apenas 
nada; solamente el título y algunas viñetas sueltas que inspiraron la inclusión del 
bosque o de la Ciudad del Hierro. Al volumen impreso también haría una clara 
alusión al elegir el nombre de la princesa Mononoke: San. En el original, la hija 
del samurái no tiene un nombre propio, sino que el narrador se refiere 
constantemente a ella como —san no hime- [la tercera princesa]. en 

japonés significa «tres» o «tercero», por lo tanto la niña-lobo recibe el nombre 
de San por ser la tercera hija de Moro. 


El proyecto presentado por Miyazaki para la nueva versión de La princesa 
Mononoke presentaba dos partes muy diferenciadas: una primera en la que 
hablaba de la trama en sí, y una segunda en la que establecía el marco histórico- 
teórico en el que se desarrollaría la trama. Ofrecemos a continuación una 
traducción de la sección referida al argumento, mientras que la segunda podrá 
consultarse en el cuarto capítulo dedicado a los temas de la película. 


En esta película, samuráis, nobles y campesinos, quienes aparecen habitualmente 
representados en los dramas históricos, raramente hacen acto de presencia. 
Incluso si lo hacen, solo desempeñan de forma minoritaria papeles secundarios. 


Los personajes principales son humanos que no aparecen normalmente en el 
escenario principal de la historia, y dioses feroces de las montañas. Los 
personajes humanos son fundidores de hierro, miembros del grupo de la 


producción de hierro: ingenieros, peones, herreros, recolectores de arena 
ferruginosa, carboneros y conductores de bueyes y caballos de carga. En 
aquellos días iban armados y formaban organizaciones que hoy en día podrían 
llamarse grupos de manufactura de industria artesanal. 


Los feroces dioses de la montaña que se enfrentan a los humanos aparecen como 
dioses lobo, dioses jabalí y bajo la forma de osos. El Espíritu del Bosque (dios 
ciervo)5, figura clave de la historia, es una criatura completamente imaginaria 
con cara humana, cuerpo de animal y cuernos de ramas de árboles. El joven 
protagonista es un descendiente del pueblo de los emishi, quienes desaparecieron 
después de ser derrotados en la Edad Antigua por los poderosos gobernantes del 
pueblo de los yamato. Y si buscamos una semejanza para la protagonista 
femenina, ella no dista en apariencia de la de una figura de arcilla del periodo 
Jomon (12.000 a.C-300 a.C). [...] 


La gente vivió, amó, odió, trabajó y, entonces, murió. La vida no estaba llena de 
ambigiedades. 


Aquí yace el significado de crear este trabajo, ya que nos enfrentamos a la 
venidera y caótica era del siglo XXI. [...] (Miyazaki, 2014a: 15-16). 


En palabras del propio cineasta, esta película se perfilaba en su mente como una 
continuación lógica y necesaria del largometraje precedente de Studio Ghibli: 
Susurros del corazón. Si en él Miyazaki se había sentido cómodo al trasmitir a la 
pareja protagonista un sentimiento de optimismo sobre el futuro, también era 
plenamente consciente de lo que les aguardaba a Shizuku y Seiji. Por lo tanto, en 
su condición de adulto, Miyazaki sentía la responsabilidad de tratar estos temas, 
los cuales no habían aparecido hasta la fecha en su filmografía. Hacer lo 
contrario, mostrando un mensaje en el que solo se centrara en dar ánimos a las 
nuevas generaciones, se le antojaba casi como una mentira. A pesar de que el 
público no lo vería de esa forma, el veterano animador decidió dar este tono más 
lúgubre a La princesa Mononoke para abordar aquellos aspectos de la realidad 


de la humanidad que había dejado de lado en Susurros del corazón (Miyazaki, 
2014a: 54). Con todo, la película también se puede analizar como una 
continuación de Nausicaá del Valle del Viento pero, mientras ésta se planteaba 
desde el optimismo y la súplica por lograr un mundo mejor, La princesa 
Mononoke se anclaba en la representación de un contexto histórico-fantástico 
lleno de contradicciones y ambigiúedades como la vida misma. El objetivo final 
se establecía pues más allá del de crear un película de puro entretenimiento. Este 
cambio de rumbo en su narrativa no implicaba que su nuevo proyecto fuera a 
estar carente de esperanza. Como bien anunciaba el eslogan del póster japonés 
[¡Vive!], el mundo es el que es y nosotros debemos habitar en él como mejor 
sepamos o podamos; simplemente se trata de ser conscientes de que tendremos 
que afrontar las consecuencias de nuestros actos. 


Asimismo, durante la producción de La princesa Mononoke, la vida cotidiana de 
Miyazaki se vio afectada por una serie de eventos que bien pudieron haber 
marcado esta decisión de mostrar una realidad más dura de la que se suele 
representar en películas para un público infantil. En 1995 Japón se vio sacudido 
por dos acontecimientos de proporciones catastróficas. Por un lado, el 17 de 
enero de 1995 se produjo el gran terremoto de Kobe —en el que perdieron la vida 
casi 6500 personas-—, y, por otro, con tan solo dos meses de diferencia, se produjo 
el ataque con gas sarín en el metro de Tokio, el 20 de marzo, a manos del grupo 
Aum Shinrikyo, con un resultado de trece muertos y más de 6000 personas 
afectadas. A la convulsión provocada por ambos eventos, Miyazaki sumó a la 
lista de efemérides durante la producción del film la muerte de su amigo el 
novelista e intelectual Ryótaro Shiba, el 12 de febrero de 1996. 


En un panorama especialmente aciago, el director y fundador de Studio Ghibli 
decidió enfocar su nueva producción desde un punto de vista didáctico, 
intentando mostrar a los niños cómo sobreponerse al odio, al miedo, a la 
violencia; intentando hacerles ver que tanto la bondad como la maldad forman 
parte del ser humano. La princesa Mononoke se convirtió en un vehículo para 
mostrarles cómo se sentían los adultos con respecto a muchos de los dilemas que 
presenta la sociedad, como por ejemplo la relación del hombre y la Naturaleza. 
No importaba que no entendieran el filme en su totalidad, al igual que hay 
muchas cosas de nuestra realidad que no comprendemos, el animador solo quería 


que lo vieran (Miyazaki, 2014a: 29). Por ejemplo, en una entrevista con Helen 
McCarthy, la experta inglesa en anime, el cineasta relacionó la marca de 
Ashitaka con el sida, como una forma de hacer del joven un personaje 
contemporáneo (McCarthy, 1999: 192). Así, la mayoría de los actos de Ashitaka 
están orientados a controlar el odio que está apoderándose poco a poco de su 
interior. Miyazaki vio que este odio también está presente en los niños, quienes 
se sienten contrariados al no saber cómo lidiar con esos sentimientos: cómo 
afrontar la impaciencia que perciben en torno a ellos, con el odio que 
experimentan hacia otros, con el hecho de no ser capaces de hacer amigos. Por lo 
tanto, uno de los motivos que llevó al cineasta a incluir la violencia gráfica en su 
película fue interrogarse sobre si es posible deshacerse del odio que albergamos 
en nuestro interior, ya que aquellos que no lo controlan están destinados a la 
tragedia (Miyazaki, 2014a: 89-90). 


DESTRUIR LA IMAGEN DE STUDIO GHIBLI 


Con la trama de Mononoke hime completamente reescrita, el nuevo largometraje 
de la compañía se propuso aglutinar una serie de temas necesarios para hacer 
frente al mundo a las puertas del siglo XXI. En el extensísimo documental sobre 
el making of de la película, “Mononoke hime” ha koshite umareta [Así nació “La 
princesa Mononoke” |, el narrador navega por los cincos grandes temas que el 
cineasta japonés pretendía abordar en la película. El primero se centra en el 
vacío que los niños y los jóvenes sienten en su interior. Sus corazones se sienten 
atormentados sin razón aparente, por lo que no saben cómo confrontar con 
esperanza el presente y el futuro. La segunda cuestión que trata es el inevitable 
problema de las enfermedades y de la discriminación social debido a éstas, a la 
raza, al género, etc. En tercer término se centra en la relación del hombre con la 
Naturaleza: cómo debe la Humanidad vivir sin destruir el medio ambiente. El 
hombre debe recordar que es la Naturaleza la que nos permite sobrevivir. El 
cuarto gira en torno a los instintos negativos del ser humano, el karma, que 
aparecen con mucha facilidad. Sentimientos como el odio o la ira están dentro de 
nosotros. Lo bueno y lo malo conviven en nuestro interior. Y en última instancia, 
Miyazaki quería tratar el asunto de cómo se debe afrontar el miedo al ser 
conscientes de la lucha interior entre nuestros sentimientos y nuestra razón. En 


muchas ocasiones nos sentimos abrumados cuando somos testigos de eventos 
sobrenaturales y aun así tendemos a racionalizarlo todo. 


La seriedad de estos temas alejaba a La princesa Mononoke de la filmografía 
anterior de Hayao Miyazaki. Aunque había abordado algunos de ellos en filmes 
como Nausicaá del Valle del Viento o Porco Rosso, el tono era definitivamente 
más lúgubre, al igual que lo era su propia actitud con respecto a la situación del 
momento. Este último punto pudo bien haber sido el motivo por el cual el 
cineasta decidió abandonar su tono narrativo precedente y romper con la imagen 
que había construido en torno a Ghibli. En varias declaraciones ha confesado 
que uno de los motivos que le decidió a emprender este giro radical fue escuchar 
que Studio Ghibli era adorable y que hacía películas amables sobre la 
Naturaleza. Con La princesa Mononoke sintió la necesidad de acabar con esta 
etiqueta, en una estrategia que iba en contra de las expectativas del público pero 
que también sirvió para sorprenderle y hacerle acudir a las salas de cine. El 
problema sobre el medio ambiente se volvía acuciante y ya no bastaba con 
transmitir un mensaje esperanzador sobre la necesidad de proteger la Naturaleza 
y de iniciar una nueva relación entre la sociedad contemporánea y ésta. El 
mundo tiene una complejidad que no había tratado hasta ese momento y el 
cineasta se propuso abordar este tema desde diferentes ángulos para demostrar 
que, aunque las soluciones no son simples porque todas las partes implicadas 
tienen motivos para actuar como actúan, es necesario reflexionar sobre la acción 
y las consecuencias que el hombre ejerce sobre su entorno y, sobre todo, sobre el 
medio que le permite seguir existiendo. Después de todo, como afirma el 
animador con rotundidad en el texto en el que desarrollaba las ideas básicas de 
La princesa Mononoke: 


No pretendo resolver todos los problemas del mundo. Nunca podrá haber un 
final feliz en la batalla entre la Humanidad y los feroces dioses. Incluso así, en 
medio del odio y la carnicería, la vida sigue mereciendo ser vivida. Es posible 
que encuentros maravillosos y cosas bellas existan. 


Representaré animosidad pero solo para mostrar que, de hecho, hay cosas más 


importantes. Representaré la esclavitud de una maldición solo para mostrar el 
júbilo de la liberación. Lo que quiero mostrar es al chico llegando a un 
entendimiento con la chica, y el proceso en el que la chica le abre su corazón al 
chico. Al final, la chica puede que le diga al chico: «Te quiero, Ashitaka, pero no 
puedo perdonar a los humanos». El muchacho le sonreirá y dirá «No pasa nada. 
Por favor, vive conmigo». 


Esta es la clase de película que quiero hacer (Miyazaki, 2014a: 16-17). 


una eli ia. 


CAPÍTULO 3 


INFLUENCIAS 


Siempre he cogido ideas de todo tipo de sitios. 


Hayao Miyazaki (Turning Point: 1997-2008, 2014) 


Una de las características que define el cine de Hayao Miyazaki, de una forma 
casi abrumadora en los casos de La princesa Mononoke y El viaje de Chihiro , es 
la capacidad de aglutinar y transformar multitud de referencias que se cruzan, se 
retroalimentan y mutan para convertirse en una narración única con múltiples 
niveles de lectura. Algunos de estos referentes son fácilmente reconocibles para 
un público general; sin embargo, otros pertenecen a un corpus teórico que el 
cineasta japonés ha ido tejiendo y ensanchando a lo largo de las décadas. Dicho 
corpus atraviesa la mayoría de su obra cinematográfica pero adquiere una 
visibilidad e importancia vital en el desarrollo del guion de La princesa 
Mononoke . De este modo, disciplinas y campos del conocimiento humano tan 
dispares como la teoría histórica, la botánica, la arqueología, el folclore, la 
religión o la literatura se mezclan para dar vida a una reflexión sobre el papel del 
hombre en la destrucción de la Naturaleza y la subsiguiente tensión que se 
genera entre estas dos fuerzas opuestas, es decir, la del progreso humano contra 
el medio ambiente. 


Avuelo de pájaro, esta abigarrada maraña de ideas y fuentes de inspiración 
podría asemejarse a un cedro milenario, cuyas cientos de ramas se conectan y 
comunican con el tronco de tal forma que cada una, con su forma concreta y 
color específico destaca individualmente pero que, a la vez, se confunde y 
fusiona con un todo enredado que da forma a única entidad: el árbol. Éste 
seguirá creciendo, sus cimientos seguirán siendo los mismos y, sin embargo, irán 
naciendo nuevas ramas y hojas, diversas criaturas del bosque harán de él su 
hogar, generando una simbiosis y un microecosistema siempre en constante 
evolución. 


El universo creativo del que bebe La princesa Mononoke se compone de cuatro 
grandes raíces, siempre en continua comunicación las unas con las otras, de tal 
modo que a veces es difícil delimitar fronteras, puesto que las ideas van y vienen 
de un lugar a otro, conectándolas aunque, a priori, no parecían tener una 
vinculación aparente. Por tanto, el objetivo de este capítulo será diferenciar y 
explorar estos pilares narrativos en la medida en la que estas interconexiones no 
nos remitan de una forma clara y contundente a otras secciones del libro, como 
se verá de forma palpable en el capítulo dedicado a los personajes de la película. 


AUTORREFERENCIAS 


El primer grupo del que se nutre la narrativa del largometraje nos conduce 
directamente a las referencias que Hayao Miyazaki vierte de su propia obra 
precedente. En el segundo capítulo se ha visto cómo el punto de partida de la 
película fue precisamente un cuento ilustrado de nombre homónimo que vio la 
luz por primera vez en 1983: Mononoke hime. Con todo, poco o nada quedó del 
original: solo el contenedor del relato —es decir, su título— y el nombre de San. 
Para encontrar un mayor número de concomitancias con historias anteriores, 
tenemos que volver nuestra mirada hacia otro relato que también se publicó en 
papel en 1983: Shuna no tabi [El viaje de Shuna]. En él se cuentan las aventuras 
de Shuna, un joven príncipe de un reino que se muere de hambre debido a la 
imposibilidad de cultivar la tierra. Tras cruzar su camino con el de un anciano 
que le enseña unas semillas que podrían ser la solución al problema, Shuna parte 
hacia el Oeste en busca de esta extraña simiente. 


Si bien El viaje de Shuna tendría un mayor impacto y calado en Cuentos de 
Terramar, la ópera prima dirigida por Goro Miyazaki, muchos elementos de la 
historieta original fueron rescatados para La princesa Mononoke. El más 
evidente es la aparición de Yakul, la montura del joven príncipe, que mantiene 
intactos en ambas narraciones tanto su nombre como su fisionomía. Algo similar 
ocurre con el personaje del anciano, un hombre misterioso que aparece ante 
Shuna en mitad de la noche, comparte cena y fuego con el joven, y le pone sobre 


la pista de las semillas al hablar de una tierra situada al Oeste donde habitan los 
hombres-dioses. Aunque en el caso de la película de 1997 la apariencia de Jigo 
no es exactamente la misma, tanto el curso de esta conversación como los rasgos 
de su personalidad son lo suficientemente similares como para poner ambas 
escenas en conexión. Lo que sí se respeta al pie de la letra, con respecto al relato 
de 1983, es la partida hacia un punto indeterminado en el Oeste en mitad de la 
noche, el encuentro del protagonista con seres ancestrales en el corazón de un 
extraño bosque y el espontáneo florecimiento de hierbas y flores en el arcabuz 
que porta Lady Eboshi en el filme y Shuna en el manga. 


Portada de Shuna no tabi (1983). 


No obstante, la conexión más llamativa entre ambas narraciones reside en la 
propia estructura de la historia. El viaje de Shuna está dividido en diferentes 
partes que vienen señaladas por un título corto. Al comparar éstos con la 
estructura de La princesa Mononoke, la narración general es idéntica por más 
que el desarrollo concreto de cada relato tome rumbos diferentes. Los títulos en 
los que se divide la novela ilustrada de 1983 son los siguientes: Partida, Hacia el 
Oeste, En la ciudadela, El ataque, En la tierra de los hombres-dioses y Tea. 


Si analizamos uno por uno los segmentos, el desarrollo del relato es similar 
aunque los rasgos específicos de ambas historias hagan que su línea argumental 
se distancie más y más: 


1. La partida: En El viaje de Shuna, el príncipe conoce al anciano, éste le 
habla de las semillas doradas y el joven parte durante la noche junto a 
Yakul al Oeste para encontrarlas. En La princesa Mononoke, un dios 
maldito ataca la aldea de Ashitaka y éste contrae una maldición mortal. El 
muchacho parte junto a Yakul al Oeste en busca de posibles respuestas que 
le ayuden a eliminar la enfermedad. 


2. Hacia el Oeste: En el cuento de 1983, Shuna emprende un penoso viaje 
atravesando tierras devastadas. Encuentra en una embarcación 
abandonada a una misteriosa mujer que planea comérselo; los secuaces de 
la vieja le persiguen y Shuna lucha contra ellos. Como resultado le corta el 
brazo de un disparo a la mujer. En el largometraje, Ashitaka se encuentra 
con un grupo de samuráis que están masacrando una aldea. Éstos intentan 
prohibirle el paso y él se ve obligado a luchar, arrancándole ambos brazos 
de un flechazo a uno de los guerreros. 


Shuna no tabi. Animage JuJu Bunko, Tokuma Shoten. 1983. 


3. En la ciudadela: Shuna llega a una ciudad fortificada. Descubre con 
horror que es un mercado de venta de esclavos. Allí cambia su espada de 
piedras preciosas a cambio de comida. Mientras tanto interroga a los 
mercaderes sobre las semillas que venden y descubre que éstos las 
intercambian por esclavos. Sin embargo, los granos a la venta están muertos 
y no le sirven. Shuna conoce también a Tea y a su hermana pequeña, dos 
esclavas a las que les ofrece alimento. Asimismo intenta comprar su libertad 
vendiendo su arcabuz pero Tea se lo prohíbe: si lo hiciera le darían caza 
para convertirle también en esclavo y no tendría cómo defenderse. El joven 
príncipe abandona la ciudad con el corazón apesadumbrado. Por la noche 
acampa y un anciano le sorprende y le pide que comparta su cena. El viejo 
le explica que debe dirigirse al Oeste, a la tierra de los hombres-dioses para 
encontrar las semillas. Sin embargo le advierte de que ningún humano logra 
volver con vida de ese viaje. Por su parte, Ashitaka llega a una pequeña 
ciudad mercado. Allí intenta comprar arroz a cambio de una pepita de oro. 
La mujer rechaza el pago y Jigo interviene. Cuando el verdadero valor de la 
pepita es revelado un grupo de hombres sigue a Ashitaka a las afueras del 
pueblo con la intención de matarle. Jigo y Ashitaka comparten cena y 
fogata sobre los restos de un antiguo poblado destruido. Allí el príncipe le 
habla de su maldición y le enseña la bola de hierro que mató a Nago. Jigo le 
recomienda que se dirija al Oeste, a un bosque en las montañas donde 
habita el Espíritu del Bosque, pero le advierte que es un lugar peligroso 
para los humanos pues quien entra pierde la vida. 


4. El ataque: En lugar de dirigirse al oeste, Shuna parte de nuevo al este con 
la intención de liberar a Tea y a su hermana. Mata a los mercaderes e 
intenta liberar a todos los esclavos. Finalmente solo las dos jóvenes 
abandonan el convoy; los demás están demasiado asustados como para 
escapar. Los tres emprenden un viaje a la carrera hacia el oeste, perseguidos 
de cerca por los traficantes de esclavos. Finalmente llegan a un precipicio. 
Shuna deja a Yakul con las hermanas para evitar que sufran daño alguno 


durante la refriega con sus perseguidores. Antes de despedirse, 'Tea le pide 
que vaya a buscarlas al norte, donde le estarán esperando, una vez que haya 
regresado del país de los hombres-dioses. Seguidamente, Shuna combate a 
los esclavistas y logra que un gran número de ellos se despeñe por el 
acantilado. En ese momento ve una luna gigante, con un extraño rostro que 
viaja a toda velocidad hacia el oeste. En La princesa Mononoke, Eboshi y 
los habitantes de la Ciudad del Hierro están transportando su mercancía 
por un desfiladero en las montañas. En ese momento aparece el clan de 
Moro y ataca a los viajeros. Los hombres de Eboshi comienzan a disparar y 
Ashitaka, que se está adentrando en el bosque en ese momento oye los tiros. 
Moro emprende un ataque sorpresa y despeña a varios bueyes y a sus 
conductores por el precipicio, aunque Moro resulta también herida y cae al 
vacío. Ashitaka rescata a dos hombres de Eboshi en el río y ve al otro lado a 
San, quien está intentado curar la herida de Moro. Ashitaka les pregunta si 
han llegado a la morada donde vive el Espíritu del Bosque. El clan lupino no 
responde y se marcha. 


5. En la tierra de los hombres-dioses: Shuna desciende por el acantilado y 
llega a una playa donde descubre multitud de especies exóticas y animales 
de gran tamaño. Inicia su exploración del terreno y se adentra en un 
extraño bosque6. Allí se encuentra con un gigante verde, un hombre-dios, 
que va a morir al corazón del bosque. Más allá descubre un campo de 
cultivo, donde estos seres alimentan un monolito gigante con esclavos 
humanos, acción que les permite cultivar la tierra con las semillas doradas 
que este mecanismo descomunal produce. Mientras observa, Shuna se da 
cuenta de que su arma se ha cubierto de flores y hierbas. El príncipe roba 
un puñado de trigo dorado y emprende la huida. Ashitaka oye gritar a 
Koóroku; un kodama ha aparecido ante él. Kóroku teme que el Espíritu del 
Bosque les ataque. Ashitaka decide atravesar el misterioso paraje para 
salvar la vida del segundo hombre. Multitud de estos seres blancos les 
señalan el camino ante el pavor de Koroku. Llegan a un pequeño claro en el 
bosque donde Ashitaka ve unas curiosas pisadas de animal. En la lejanía, 
rodeado de ciervos, vistumbra a un majestuoso animal; la maldición de su 
brazo se agita de forma incontrolable. Ashitaka logra llevar a los dos 
hombres a la Ciudad del Hierro. 


6. Tea: Shuna logra salir con vida pero pierde todos sus recuerdos, incluso 
se olvida de sí mismo y vaga sin rumbo fijo. 'Tea, que trabaja sin descanso en 
una aldea a las órdenes de una anciana, le encuentra y le da cobijo a 
hurtadillas. Descubre las semillas y decide plantarlas. Una gran tormenta 
amenaza la pequeña cosecha, y Shuna y Tea consiguen a duras penas 
salvarla. 'Tras este evento el joven recupera su memoria perdida. Los tres 
jóvenes se quedan por un tiempo en el poblado y después emprenden el 
camino de vuelta al reino de Shuna con las semillas en su poder. 


Como se puede comprobar en este breve sumario de ambas historias, las líneas 
maestras de la narración son muy similares en las dos, si bien el último apartado 
no comparte ninguna conexión con La princesa Mononoke. Es más, se podría 
decir que toda esta estructura, extraída de El viaje de Shuna, sirve de 
introducción para la película y que es con la llegada de Ashitaka a la Ciudad del 
Hierro cuando da comienzo la historia de la película con todas sus subtramas ya 
definidas. 


En El viaje de Shuna también aparecerá una referencia que Miyazaki exportaría 
tanto para El castillo en el cielo como para La princesa Mononoke: la presencia 
de unos animalitos negros de cola negra y blanca llamados minonohashi. La 
diferencia que radica entre ambos relatos es el tamaño de éstos, en Shuna son 
descomunales, en Laputa tienen el tamaño de un perro y en Mononoke tienen 
una talla similar a la de los conejillos de indias. 


Además del influjo de estos cuentos, también podemos encontrar en Hayao 
Miyazaki Image Board un relato que presenta la prefiguración del Espíritu del 
Bosque, recogido en uno de los bocetos del inacabado proyecto de animación de 
Pipi Calzaslargas (Miyazaki, 1983: 68). Otro lugar donde se pueden encontrar 
más ideas que el cineasta empleó para su film de 1997 es en el libro Nausicaá de 
la Vallée du Vent : Recueil d*aquarelles7 donde Miyazaki pone en conexión su 
versión de La bella y la bestia con el cómic de Richard Corben. Además, aquí se 
recogen diversos bocetos de otras historias que basculan entre universos de 
ciencia ficción y mundos medievales. De todas ellas, una en concreto establece 
una relación tangencial con La princesa Mononoke: Sengoku8 majo [El castillo 
diabólico de los Estados Guerreros]9. Éste fue precisamente el primer proyecto 
de largometraje de Miyazaki que Toshio Suzuki presentó a la editorial Tokuma 
(Suzuki, 2011: 33). Sin embargo, el relato no estaba bien definido; el autor se 
puso a diseñar bocetos y personajes sin tener claro si debía enmarcar la historia 
en Mumorachi o en el periodo posterior a la introducción de las armas de fuego. 
La idea la había empezado a desarrollar cuando se encontraba en la veintena, y 
narraba las aventuras de un muchacho, vestido a la usanza medieval, que 
combatía invasores procedentes de otro mundo (Miyazaki, 2006: 146-147). En 
su momento el proyecto no consiguió tomar una forma definida y Miyazaki lo 
abandonó, aunque para La princesa Mononoke usaría el diseño del personaje 
protagonista masculino pero con unas vestimentas completamente diferentes. 


Boceto de Sengoku majo. Studio Ghibli. 1996. 


A simple vista puede resultar curioso que un proyecto con influencia en la 
película de 1997 esté recogido en un libro consagrado a Nausicaá del Valle del 
Viento, pero al observar detenidamente el proceso creativo del director y, sobre 
todo, la estrecha relación narrativa que comparten ambas obras — Mononoke y 
Nausicaá-—, esta coincidencia no resulta nada descabellada. Hemos de recordar 
que el origen de ambas historias partía del deseo de Miyazaki de realizar su 
propia versión de La bella y la bestia, en el caso de Nausicaá con una clara 
influencia europea del Rowlf de Richard Corben y en el caso de Mononoke con 
una fuerte inspiración en su tradición autóctona. Ambas películas beben de las 
mismas fuentes, aunque su tono, su estética y su enfoque terminarían adoptando 
un cariz diferente. Por más que La princesa Mononoke apareciera trece años 
después de Nausicaá del Valle del Viento, la primera se puede leer como una 
precuela de la segunda; como una advertencia de lo que le pasaría a la 
Naturaleza y, por ende, a la especie humana en un mundo en que prevaleciera el 
progreso humano en lugar de apostar por una codependencia armónica entre el 
hombre y su hábitat. Las relaciones entre los personajes cambian, el peso de la 
historia recae sobre Ashitaka en lugar de la acostumbrada figura femenina fuerte, 
las conexiones humanas son más difíciles, la psicología de los personajes mucho 
más compleja, el tono es mucho más oscuro pero la esencia permanece casi 
intacta. Después de todo, en el cine de Hayao Miyazaki siempre se puede 
encontrar un resquicio para la esperanza10. 


Curiosamente, el cineasta japonés afirmó en una entrevista concedida en 2002 
que su intención no era en absoluto vincular ambas tramas, sino que La princesa 
Mononoke era más bien una respuesta a la evolución de nuestra sociedad: 


Sinceramente, no sé si habría que interpretar Mononoke hime [en japonés en el 
original en francés] como el epílogo del manga de Nausicaá. Pero puedo 
asegurarle que nada fue premeditado, es la evolución de nuestras sociedades, 


volviendo sin cesar a su punto de partida, lo que me ha obligado a realizar la 
película que conocen. Concebí La princesa Mononoke como la conclusión de mi 
reflexión sobre el futuro de nuestro mundo. A día de hoy espero que una parte de 
mi mensaje haya sido comprendida por los espectadores, si no todo mi trabajo 
habría sido en vano (Tendre, 2002: 48-49). 


FOLCLORE Y LITERATURA 


En El mundo invisible de Hayao Miyazaki hice una recopilación de muchos de 
los cuentos de la tradición oral japonesa que han inspirado a lo largo de los años 
la obra de Hayao Miyazaki. A pesar del gran número de ellos que aparecieron en 
mi libro precedente, muchos quedaron fuera del manuscrito, ya fuera por mi 
desconocimiento de dichos relatos en la época en la que escribí el texto, por la 
falta de acceso a la fuentes bibliográficas pertinentes o bien porque no encajaban 
en el corpus narrativo. 


Centrándonos concretamente en aquellos que tuvieron algún tipo de efecto, 
mayor o anecdótico, en el proceso creativo de La princesa Mononoke, el número 
de elementos folclóricos adquiere una cifra elevada. Por un lado nos 
encontramos con la leyenda de los kamikakushi-el secuestro de niños a manos 
de los dioses— que inspiró tanto a este filme como a su obra posterior, El viaje de 
Chihiro; con el relato de Lafcadio Hearn «Diplomacia», dentro de la obra 
Kwaidan; Cuentos fantásticos del Japón, donde se relata cómo la cabeza 
decapitada de un condenado a muerte conseguía moverse y morder a su enemigo 
imbuido por la fuerza sobrenatural que le confería un odio intenso y ciego; o con 
los diversos relatos recogidos en la literatura sobre los mensajeros divinos — 
sobre esos animales de pelaje albino que se convertían en portadores de la 
palabra sagrada de los dioses—. 


El más importante de todos ellos es sin duda alguna el relativo a los mononoke, 


los espíritus que dan título al filme que nos ocupa. Sin una traslación directa al 
castellano, motivo por el que el nombre japonés permaneció en las distintas 
traducciones del título a lenguas occidentales, mononoke se refiere en la cultura 
japonesa a diversos tipos de espíritus aunque con una clara connotación de 
posesión: 


Desde la antigúedad se concibe a los mononoke como espíritus malvados que 
provocan enfermedades y desastres. Se dice que en momentos de inestabilidad o 
furia, el espíritu podía desprenderse de su carcasa material para tomar posesión 
de otro cuerpo y ejecutar así su cólera. En este sentido, el mononoke mantiene 
una relación estrecha con el tatari —maldición recogida en los ritos sintoístas— 
que Miyazaki muestra en la película en el inicio, creando un vínculo en el que se 
advierte que estos mononoke —los lobos, los jabalíes o la propia San— pueden 
convertirse en tatari, en espíritus malvados, si se dejan llevar por el odio. 


Originariamente procedente de la tradición budista, el concepto de mononoke se 
asocia a ánimas agitadas, a los goryó —personas asesinadas por causas políticas 
—, a espíritus de la naturaleza como los kodama, a criaturas demoníacas como 
los oni y a espíritus de animales. Así, Miyazaki incluye a los kodama, a los lobos 
y a los jabalíes dentro de este imaginario; pero, sobre todo, hace hincapié en la 
condición de San como mononoke, en relación con la noción de misterio y 
agitación asociados al significado de la palabra propiamente dicha (Montero, 
2012: 143-144). 


Como signo inequívoco de su condición de mononoke, de espíritu poseído por la 
ira y la cólera, Miyazaki le confiere una máscara a San que servirá de recipiente 
para que la posesión sea completa. Pegada a una piel blanca de lobo en la que se 
simulan también unas orejas, el atuendo sirve a San para «transformarse» en un 
lobo cuando entra en el campo de batalla. Por ese motivo cuando ataca la Ciudad 
del Hierro, lo primero que hace antes de iniciar su acometida es colocarse la 
máscara para evocar su condición de mononoke; la máscara, como vasija de los 
dioses o los espíritus, recibe en la tradición sintoísta el nombre de shintai —cuya 
traducción literal podría ser «el cuerpo del kami (del dios)»—. 


En su libro, Dans le Studio Ghibli. Travailler en s?amusant el productor y amigo 
de Hayao Miyazaki apunta otras dos historias japonesas como gérmenes de la 
narración. Por un lado hace alusión al relato de la caza del ciempiés de Tawara 
Toda y, por otro, menciona la caza de los babuinos de Iwami Jútaro (Suzuki, 
2011: 33). El primero de ellos gira en torno a un personaje histórico, Fujiwara 
Hidesato, sobre el que se inventó un cuento fantástico. La conseja, enmarcada 
dentro de la tradición de los otogi-z0shi11, transcurre en el periodo Heian (794- 
1185). Aparecida en el marco de la tradición oral, la leyenda fue pasando de 
generación en generación, fue mutando y terminó siendo recogida en varias 
compilaciones de relatos, por lo que no resulta extraño que algunos detalles de la 
misma varíen de una fuente a otra. La importancia de los otogi-zoshi no radica 
en la exactitud de la reproducción de la narración original, sino en el valor 
edificante de los mismos. Estos cuentos suelen estar asociados a un templo 
budista específico, y servían para glorificar y subrayar la importancia del mismo 
(Araki, 1981: 4). En el caso concreto de Tawara Toda, el recinto sagrado en 
cuestión es el monasterio Miidera, en la orilla del lago Biwa. La leyenda 
contenida en el libro Honcho kwaidan koji [Historias de fantasmas de la Corte 
Imperial], escrito en 1711, cuenta que en el templo de Hidesato, cerca del puente 
Seta en la provincia de Omi, se venera a Tawara Tóda —literalmente «Bolsa de 
arroz Tóda»-—. 


Hace mucho tiempo Fujiwara Hidesato, personaje histórico del siglo X, se 
disponía a cruzar un puente cuando una serpiente gigante se interpuso en su 
camino. El protagonista, sin miedo alguno pasó por encima de ésta, quien ante su 
sorpresa se convirtió en una mujer. Por más de doscientos años la joven había 
vivido debajo del puente y nunca se había cruzado con nadie que mostrase 
semejante valor. Siendo así, le pidió que se enfrentará a un ciempiés gigante, un 
enemigo feroz, que había aniquilado a toda su familia. Hidesato accedió a su 
ruego y, armado con un arco y flechas, se dispuso a esperar al monstruo debajo 
del puente. Desde la cima del monte Mikani, el guerrero pudo ver cómo dos 
enormes luces se dirigían hacia él: eran los ojos del ciempiés. Hidesato lanzó tres 
flechas hasta que las luces se extinguieron y la bestia murió. La joven, llena de 
gratitud, llevó al joven al palacio del Dragón, donde le ofreció deliciosos 
manjares y le obsequió con una pieza de seda, una espada, una armadura, una 
campana de un templo y una bolsa de arroz (tawara en japonés). Desde ese día 


nunca le faltaría a Fujiwara Hidesato ni seda ni arroz puesto que, por mucho que 
cortara el tejido o vaciara la bolsa, la tela nunca se acabaría y la bolsa volvería a 
estar repleta de arroz. A partir de ese momento, Hidesato recibió el sobrenombre 
de Tawara Toda (Visser, 1913: 191-192). 


También conocido con el título de Tawarano Tota, este otogi-z0shi cuenta con 
otras versiones como la recogida en La gran pacificación [Taiheiki] donde la 
serpiente se transforma en el mismísimo rey Dragón en lugar de adoptar una 
forma femenina. Entre las muchas hazañas que se atribuyen al personaje, 
Hidesato también es conocido por haber vencido al rebelde Taira no Masakado, 
un temible guerrero con piel de acero cuyo punto débil era su sombra12. Con 
todo, la conexión más inmediata con La princesa Mononoke la encontramos en 
Tawara Toda monogatari, un rollo pictórico del siglo XVII que forma parte de la 
colección de la Chester Beatty Library de Dublín. En él se presenta el 
enfrentamiento entre Fujiwara Hidesato y el ciempiés gigante, y se puede 
apreciar un cierto parecido con la confrontación entre el dios maldito y Ashitaka 
al comienzo de La princesa Mononoke. 
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Detalle del emakimono Tawara Toda monogatari. Chester Beatty Library 
(Dublín). 


El otro relato mencionado por Toshio Suzuki en su libro gira en torno a la figura 
de Iwami Jútaró. Cuenta la leyenda que un pueblo vivía aterrorizado bajo la 
tiranía de un malvado babuino que habitaba en la arboleda cercana al templo de 
Okada. Llegó un día en que el temible animal solicitó que se le fuese entregada 
una hermosa joven cada año. Casualmente el célebre samurái Iwami Jútaró se 
encontraba de viaje y pasó por la aldea; al oír la situación accedió a deshacerse 
del babuino. El guerrero se escondió dentro del baúl donde debían colocar a la 
joven; cuando el monstruo retiró la tapa, Jútaro le mató con su espada 
(Yoshimoto, 1990: 30-33). 


Con todo, la adhesión del legendario personaje del siglo XVI al largometraje de 
Hayao Miyazaki no se vincula tanto a este pasaje concreto como a la semblanza 
que el novelista Ryúnosuke Akutagawa escribió sobre él. En ella se hace 
hincapié en la extraordinaria fuerza que poseía el personaje, en su poder casi 
sobrenatural y su coraje: 


Poniendo su confianza en un sueño premonitorio, postergó su importante misión 
de venganza mientras se retrasaba y empleaba su fuerza en vencer al babuino 
gigante y a la serpiente Orochi, siempre parece ir deprisa y corriendo sin un plan. 
[...] No importa cuáles sean sus defectos ya que siempre están más que en 
equilibrio con sus virtudes. Bueno no es siempre virtud; más bien sería mejor 
decir que estaba más allá del bien y del mal. Iwami es sencillamente más fuerte 
que una persona normal (Henry, 2009: 218-219). 


La reflexión de Akutagawa sobre el mítico personaje concluye apuntando la 
independencia con respecto al orden establecido, tanto humano como divino. Por 
una parte porque se escapa de la cárcel, en contra de las leyes establecidas por 


los hombres, y por otra, porque acaba con la serpiente Orochi, un dios que 
devoraba a las hijas de los aldeanos13, quebrantando así las leyes divinas. Por lo 
tanto, Iwami Jútaro se independenza tanto del mundo de los hombres como del 
de los dioses (Henry, 2009: 220). Al igual que Ashitaka, el popular héroe de la 
literatura infantil Iwami se mueve entre dos mundos sin pertenecer a ninguno de 
ellos. 


Si bien hay muchos más relatos de la tradición japonesa que impregnan La 
princesa Mononoke, como veremos en el apartado dedicado a los personajes, el 
último caso que analizaremos aquí como una influencia vital para la película será 
El poema de Gilgamesh. Se trata de una leyenda de la mitología sumeria que ha 
pasado a los anales de la historia como el relato más antiguo del que se tiene 
constancia en todo el mundo. La epopeya cuenta las andanzas de un personaje 
histórico, un rey, que gobernó la ciudad de Uruk (Mesopotamía) en torno al año 
2750 a.C, y de su amigo y compañero de aventuras Enkidu, un hombre salvaje 
que había sido criado por lobos. En los libros Ill, IV y V, el autor anónimo relata 
la caza y muerte, a manos de la pareja de amigos, del monstruo Humbaba —el 
guardián del Bosque de los Cedros enviado por el dios Enlil14. Éste sería 
precisamente el pasaje en el que se inspiró el autor japonés para la creación de su 
filme. 


Gilgamesh es un rey fiero y aguerrido que busca la gloria, para obtenerla e 
intensificarla propone a su compañero acabar con Humbaba por su deseo de 
extirpar el mal del mundo, a lo que su amigo replica: «Conocí aquellas tierras 
cuando vagaba por las colinas con el antílope y el venado. El bosque es inmenso, 
se extiende centenares de kilómetros a lo largo y a lo ancho. ¿Qué hombre osaría 
adentrarse en su espesura?» (Mitchell, 2008). Enkidu insiste en que no deben 
emprender la caza y que deben dejar tranquilo al «guardián del bosque»15. Su 
amigo replica que aunque ellos no son dioses pueden aspirar al cielo y, 
precisamente, porque su vida es efímera deben aspirar a realizar grandes cosas, 
todo con el objetivo de que su gloria perdure en el tiempo. 


Para combatir a Humbaba, un ser conocido por hacer resonar el trueno, despedir 


fuego de sus fauces y tener una mandíbula que conducía a la muerte, el rey 
encarga a los herreros que le forjen armas capaces de matar a la bestia. Cuando 
Gilgamesh y Enkidu llegan al bosque encuentran un sendero marcado por las 
idas y venidas de la criatura. Al adentrarse en su guarida, Enkidu le hace una 
última advertencia a su compañero, que éste desoye sin prestar atención alguna. 
Los dos hombres atacan a Humbaba, quien prorrumpe en gritos estremecedores, 
ruge como el trueno y parte la tierra con sus pisadas. Finalmente Gilgamesh 
coloca un puñal en su garganta, momento en el que el animal con rostro de león 
implora clemencia: Enlil le había conferido la misión de proteger el bosque, de 
ser su guardián, y si le mataban sufrirían la ira de los dioses. Enkidu anima ahora 
al rey a que le corte la garganta antes de que desate la furia de Enlil; al tercer 
golpe de su hacha, Humbaba se desploma muerto en el suelo como un árbol. 


Su estertor conmovió las montañas del Líbano, inundó los valles su sangre, 
retumbó el bosque en quince kilómetros. Entonces los dos amigos lo abrieron, 
extrajeron sus intestinos, cortaron su cabeza de dientes afilados como dagas y de 
horribles ojos rojos de fija mirada. Cayó una suave lluvia sobre las montañas. 
[...] Sostenía Gilgamesh la cabeza de Humbaba (Mitchell, 2008). 


La influencia de la epopeya de Gilgamesh está fuera de toda duda. La batida del 
señor del bosque y sus consecuencias tienen un reflejo directo en el filme, por 
más que las personalidades del rey Gilgamesh y el príncipe Ashitaka sean 
divergentes. Es curioso también el insólito vínculo que conecta a Enkidu y a San. 
Había sido asumido de una forma más o menos consensuada que el origen de la 
historia de la princesa Mononoke estaba inspirado en El libro de la selva, del 
escritor británico Rudyard Kipling, y, sin embargo, el hecho de que Enkidu sea 
descrito como un salvaje criado con lobos viene a refutar esta conjetura. Con 
respecto al Espíritu del Bosque imaginado por Miyazaki, éste parece ser el 
resultado de una mezcla de los atributos tanto de Humbaba16 como de Enlil. Del 
primero recoge su título de Guardián de la Naturaleza y del segundo su 
condición divina. En la mitología mesopotámica, Enlil es el dios de la tierra y 
del viento, y controla tanto las fuerzas de la Naturaleza como la vida y la muerte. 
De todos los dioses, él fue quien se involucró en los asuntos humanos 
convirtiéndose en el señor de la vida y la muerte, en una entidad por encima del 
bien y del mal (Littleton, 2005: 480). En El poema de Gilgamesh, enfurecido por 


las acciones del impulsivo rey y su amigo, Enlil les maldice provocando de 
forma ulterior la muerte de Enkidu. En otra de las versiones que se conocen de 
este clásico de la literatura, Enlil también maldice a la humanidad enviando una 
inundación (Sleeboom, 2004: 181, n23), mientras que en la película de Miyazaki 
una sustancia gelatinosa sale del cadáver del dios ciervo y mata todo lo que toca. 


Con todas sus diferencias en el fondo y en la forma, es indiscutible que la caza 
del Espíritu del Bosque en torno a la que gira la segunda parte de La princesa 
Mononoke surgió de la lectura de este clásico imprescindible de la literatura y, 
sin embargo, no sería el relato original el que crearía mella en el imaginario de 
Hayao Miyazaki, sino una adaptación teatral llevada a cabo por el filósofo y 
escritor japonés Takeshi Umehara. 


PERSONALIDADES JAPONESAS 


Takeshi Umehara, nacido en la prefectura de Miyagi en 1925, es conocido por su 
labor en la renovación del teatro Kabuki y No. Entre sus obras destaca Yamato 
Takeru en 1989, en torno al mítico guerrero japonés que venció a los emishi, y 
Gilgamesh17. Considerada ésta última por el conocido filósofo como su mejor 
trabajo, el estreno de la obra no alcanzó el éxito deseado pero sí llamó la 
atención de Osamu Tezuka, quien envió una entusiasta carta a Umehara 
pidiéndole permiso para hacer una versión animada. A pesar de la respuesta 
positiva del dramaturgo, la propuesta de Tezuka nunca vería la luz por el 
fallecimiento del mangaka en 1989. Con el ferviente anhelo de llevar esta 
empresa a buen puerto, Umehara se puso en contacto con Hayao Miyazaki para 
proponerle que él se hiciese cargo del proyecto pero éste declinó la oferta. 


Una cierta polémica se desató cuando, en 1997, Takeshi Umehara recibió una 
petición por parte de Studio Ghibli para escribir un texto de apoyo para La 
princesa Mononoke. La sorpresa del escritor alcanzó cotas insospechadas 
cuando, al preguntar por qué se lo pedían a él, Ghibli contestó que se debía a que 
la película trata el tema del «asesinato del espíritu del bosque» (Miyazaki, 
2014a: 96): el mismo asunto en torno al que giraba su adaptación Gilgamesh. En 
su pieza teatral, Umehara se interrogaba sobre el momento en el que el hombre 
se situó por encima de la Naturaleza, en oposición a ésta. Según él, esta relación 
comenzó con el inicio de la civilización occidental y, más concretamente, con 


Gilgamesh: 


La primera nación (ciudad estado) fue creada por el rey sumerio Gilgamesh 
(Gilgamesh se considera como el histórico rey de la ciudad-estado sumeria de 
Uruk, el moderno Irak, entorno al año 2600 a.C). De acuerdo con El poema de 
Gilgamesh, el rey emprendió un viaje en busca de árboles de cedro que no se 
podían encontrar en Mesopotamia. El bosque de cedros, cuenta la leyenda, 
estaba protegido por el espíritu guardián Humbaba, pero volviendo la espalda a 
los dioses, Gilgamesh mató a Humbaba y volvió con árboles de cedro a Uruk. 
De este modo, después de la unificación de la ciudad-estado de Uruk, la primera 
empresa de Gilgamesh fue matar al espíritu del bosque Humbaba. Según 
Umehara, permitir el asesinato del espíritu guardián del bosque fue una línea de 
pensamiento fundada en la civilización sumeria —que vino a forjar la fundación 
de la civilización occidental- y una forma similar de pensamiento se reflejaría 
después en los trabajos, por ejemplo, de Platón y Descartes, convirtiéndose 
gradualmente en el principio básico de la civilización occidental (Ishida y 
Furukawa, 2013: 136). 


Todo este planteamiento en torno a la figura del asesinato del espíritu del bosque 
deriva en cuestiones ulteriores sobre por qué la tecnología ha separado al hombre 
de la Naturaleza y ha provocado su progresiva degradación, una serie de 
interrogantes vinculada a la asunción de que el ser humano puede controlar la 
Naturaleza. Por lo tanto, con su versión de Gilgamesh, Umehara llegó a la 
conclusión de que la civilización europea acarrea con el pecado original de la 
destrucción de la Naturaleza (Piven y Goldberg, 2003: 245). La puesta en 
marcha de la civilización urbana pasa por talar bosques enteros, dejando detrás 
un espacio tragado por el desierto18. La civilización moderna no ha acabado 
solo con la foresta de sus propios países sino que también ha arrasado con la 
selva en parte de Asia y de la Amazonía. Según el filósofo japonés la tradición 
occidental ha jugado un rol determinante en la racionalización de los medios que 
han provocado esta catástrofe (Sleeboom, 2004: 52-53). 


Este análisis, como bien apunta la investigadora Margaret Sleeboom, nos lleva a 


una encrucijada en la que hay que preguntarse por la causa y el efecto: ¿fue el 
asesinato de Humbaba la causa de esta deforestación o es más bien un efecto 
inevitable del desarrollo de la civilización urbana? ¿Fue este acto una elección o 
realmente Gilgamesh no tuvo otra opción? La estela de todas estas cuestiones 
queda patente en la trama de La princesa Mononoke, la cual aunque se desvía de 
la premisa inicial planteada por Takeshi Umehara, sí mantiene todo el trasunto 
filosófico pergeñado por el dramaturgo. Éste fue el motivo por el que Studio 
Ghibli le pidió que escribiera un texto para el libreto promocional de la película. 
Miyazaki le explicó a Umehara en una entrevista conjunta, recogida en Turning 
Point: 1997-2008, que le había comentado a Toshio Suzuki el influjo que 
Gilgamesh había tenido en el largometraje y que quería rendirle un homenaje 
(Miyazaki, 2014a: 97). El resultado no satisfizo a Takeshi Umehara, quien 
consideró, acertadamente que Hayao Miyazaki debía haberse puesto en contacto 
con él para explicarle la situación antes del estreno del filme. 


Dentro de la relectura que Umehara hace sobre el mito de Gilgamesh, llama la 
atención su insistencia en señalar a la cultura occidental como la culpable de la 
ruptura de la relación entre hombre y Naturaleza. Es evidente que en Occidente, 
la visión del mundo se contempla desde una perspectiva antropocéntrica en la 
que el ser humano está por encima del ecosistema. Sin embargo, está posición 
planteada por el intelectual japonés parece remontarse a un periodo anterior, 
basándose en el tipo de actividad agrícola que las culturas occidental y oriental 
habían desarrollado a lo largo de los siglos. El investigador especializado en 
ciencias medioambientales, Yoshinori Yasuda, postuló una diferenciación clara 
al etiquetar a los pueblos surgidos de la cultura occidental como «labradores de 
campos y productores de lácteos» y a los de las civilizaciones orientales como 
«cultivadores de arrozales y pescadores». La gran diferencia entre ambos grupos, 
según Yasuda, era la cantidad de agua empleada en los trabajos de agricultura: 
para el cultivo de arrozales se requieren grandes cantidades de agua, por lo que 
la conservación de bosques que ayudaran a preservarla era vital para sostener el 
medio de vida de los granjeros. Por consiguiente, en el libro Nature Technology 
Creating a Fresh Approach to Technology and Lifestyle se afirma que el 
asesinato del espíritu del bosque nunca hubiera ocurrido en Oriente (Ishida y 
Furukawa, 2013: 142), porque el hombre no se situó por encima de la Naturaleza 
como ocurriría en la tradición occidental. En el texto se añade que la 
introducción del budismo en Japón ayudó a reforzar esta idea. En el periodo 
Kamakura (1185-1333) ya se había producido una asimilación absoluta de esta 


religión importada de China, y las enseñanzas Tendai hacían hincapié en que 
todas las criaturas de la tierra (montañas, hombres, animales, etc.) estaban 
imbuidas por el espíritu de Buda; por lo tanto, todas las cosas son susceptibles de 
alcanzar la iluminación. 


La lectura de Ishida y Furukawa sobre el asesinato del espíritu del bosque resulta 
sumamente problemática y cuestionable. En primer lugar porque en Japón sí se 
produjo una masiva destrucción del entorno a manos del hombre —como veremos 
en el siguiente capítulo—, pero también porque precisamente la gran cantidad de 
agua que se necesitaba para la plantación de arrozales obligó a alterar el paisaje 
de forma artificial. Por tanto, el asunto del asesinato del guardián del bosque 
retomado por Hayao Miyazaki no se puede estudiar desde una dicotomía 
Occidente-Oriente, sino como una tensión entre dos fuerzas —hombre y 
Naturaleza— en una era de cambio fundamental para la evolución y desarrollo de 
la civilización. De hecho, la conjetura postulada en Nature Technology Creating 
a Fresh Approach to Technology and Lifestyle, por la que hombre y medio 
vivían en perfecta armonía, poco parece tener que ver con la realidad agrícola 
del periodo Jomon según se explica en Historia de Japón: economía, política y 
sociedad: 


[...] la mayor parte de la información disponible para este último tramo del 
periodo, aproximadamente entre 1000 y 300 a.C., corresponde al nordeste de 
Japón, al extremo septentrional de la isla de Honshú, lo que en japonés se conoce 
como la región de Tohoku. Aquí, el registro arqueológico nos muestra la 
continuidad de una economía de subsistencia, basada en la caza, la pesca y en la 
recolección de marisco y de frutos secos. Aun así, la evidencia de zonas 
forestales destruidas alrededor de algunos asentamientos sugiere la existencia de 
prácticas agrarias primitivas como el denominado «barbecho de bosque». Es 
decir, el incendio controlado de zonas arboladas para aprovechar la ceniza en 
explotaciones intensivas durante unos pocos años, hasta que eran abandonadas y 
sustituidas por un nuevo espacio silvestre acabado de incendiar. En otras 
palabras, una rotación de cultivos, aprovechando los nutrientes de la ceniza, y 
con la posterior recuperación del bosque, al abandonarse la actividad agraria 
(VVAA, 2012: 57). 


Desde un punto de vista teórico, el estudio sobre la Naturaleza —y su relación 
con Japón- que tendría una enorme repercusión en la filmografía de Miyazaki no 
se basaría en hipótesis que dividieran el mundo en términos opuestos, sino en el 
trabajo de un botánico japonés que propuso otro modo de releer la historia 
oficial japonesa. 


Con el desarrollo de su obra sobre la cultura del bosque de hoja perenne 
latifoliada19, Sasuke Nakao marcó de forma irreversible el marco teórico del 
cineasta. En el libro titulado Saibai shokubutsu to noko no kigen [El cultivo de 
plantas y el origen de la agricultura], publicado en el año 1966, Nakao sostiene 
que una cuarta parte de la isla de Honshú estaba cubierta por bosques de hoja 
perenne latifoliada. Inspirándose en la teoría del arqueólogo Eiichi Fujimori, 
Nakao demostró que la agricultura se inició en el periodo Jomon; y con su 
cultura del bosque de hoja perenne probó que la alta presencia de este tipo de 
árboles permitió la coexistencia entre plantas, animales y peces. Pero, sin duda, 
uno de los puntos clave que influyó a Hayao Miyazaki fue que esta cultura 
agrícola no era exclusiva de Japón. La cultura del bosque de hoja perenne 
latifoliada se inició en el país de Bután y, de allí, fue expandiéndose a diversos 
países asiáticos. Esto llevó a Miyazaki a preguntarse sobre el verdadero origen 
de Japón. ¿De dónde procedían realmente? (Mayumi, 2005: 3). En contra del 
discurso nacionalista que llevó a Japón a la Segunda Guerra Mundial, en el que 
se incidía en la descripción de un país único y homogéneo, Nakao y otra serie de 
intelectuales —como veremos seguidamente— iniciaron a partir de los años 
sesenta una revisión de la historia del país, en un intento de demostrar que el 
bagaje, y la mezcla cultural y racional que configuró Japón, son mucho más 
diversos de lo que afirmaba el discurso oficial. Por tanto, el hecho de que la 
cultura del bosque de hoja perenne latifoliada, postulada por Nakao, tuviera su 
origen en Bután, reforzó en la mente de Hayao Miyazaki esta idea de que Japón 
no es una cultura aislada sino que forma parte del conjunto panasiático. 


Portada de Saibai shokubutsu to noko no kigen de Sasuke Nakao (1966). 


Este corpus teórico ha impregnado la obra del animador japonés y, más 
concretamente, de La princesa Mononoke, donde a través de pequeños matices y 
alusiones Miyazaki ha incluido elementos que apoyan este discurso revisionista. 
El más claro y fundamental —que analizaremos a lo largo del libro— fue la 
inclusión tanto del pueblo emishi como de la Ciudad del Hierro en el filme. No 
obstante, es el pequeño reino de Ashitaka el que se pone en directa conexión con 
las teorías de Sasuke Nakao de una forma extremadamente sutil: las vestimentas 
de los emishi están basadas en un tipo de kimono tradicional butanés llamado 
gho (Saitani, 1997: 57). Algo parecido sucede con el bol rojo que Ashitaka usa 
para comer, y que Jigo alaba por su belleza mientras cenan juntos, también 
inspirado en la cerámica de Bután (Saitani, 1997: 60). 


La influencia de El cultivo de plantas y el origen de la agricultura hizo también 
cuestionarse a Miyazaki cuándo desaparecieron estas amplias extensiones de 
bosques de hoja ancha y le llevó a la conclusión de que la deforestación se 
produjo en Muromachi, un periodo histórico en el que el hombre se situó como 
el centro del universo influido por las enseñanzas del budismo de Kamakura 
(Miyazaki, 2014a, 60-61); esta conjetura se opone diametralmente a la postulada 
en el libro Nature Technology Creating a Fresh Approach to Technology and 
Lifestyle. 


De acuerdo con el historiador Yoshihiko Amino fue durante Jóomon cuando 
comenzó a producirse una gran plantación de castaños por parte de la población 
del archipiélago. Se conservan registros en los que consta que se procedió a la 
reforestación desde la Antigiiedad como una forma de conservación del medio 
ambiente. Sin embargo, este proceso desapareció en Muromachi, cuando 
entraron en circulación la moneda y los pagarés. Por tanto, las evidencias sobre 
el giro antropocéntrico que tuvo lugar en la mentalidad japonesa dan la razón a 
Miyazaki y no a Emile H. Ishida y Ryuzo Furukawa. 


La cultura de la hoja perenne latifoliada se configura pues en el trabajo de 
Miyazaki como una fuerza opositora a las teorías del «país-isla» —al de una 
cultura aislada y sin contaminaciones externas— y a la del monocultivo de arroz — 
esta última analizada someramente al hablar del Gilgamesh de Takeshi 
Umehara-; dos discursos que, incluso después de la derrota japonesa en la 
Segunda Guerra Mundial, seguían insistiendo en que Japón era un pueblo con 
una raza muy homogénea: un país-isla. 


Los «primeros japoneses», quienes son diferentes en carácter de sus pueblos 
vecinos y que han vivido en el archipiélago japonés desde el periodo Jómon, son 
nuestros ancestros. La cultura y el modo de vida centrados en el cultivo de arroz 
se expandieron desde el oeste de Japón durante la era Yayoi y fueron 
extensamente adoptados por esos pueblos. De todo esto surgió el estado con el 
nombre de «Japón» (), encabezado por el emperador. A pesar de varias 
vicisitudes, este Japón (Nihonkoku) se ha prolongado hasta hoy y los japoneses 
(nihonjin) que lo comprenden han experimentado un desarrollo histórico 
distintivo sin sufrir grandes invasiones o conquistas de sus pueblos vecinos 
(Amino, 1992: 134). 


A modo de contestación a esta construcción histórica surgieron una serie de 
intelectuales que dedicaron su producción literaria a aportar hallazgos y 
descubrimientos que exponían la falacia de la «identidad japonesa única». De 
todos ellos, uno de los que ha tenido mayor peso y visibilidad en la revisión 
histórica nipona ha sido sin duda Yoshihiko Amino. Especializado en el medievo 
prepatriarcal, este historiador afamado y figura pública centró su investigación 
en el concepto de identidad japonesa y en los asentamientos que hubo, tanto en 
las montañas como en la costa, durante el periodo medieval. Amino denunció la 
fabricación histórica que se había hecho sobre su país apelando a una unicidad y 
homogeneidad en la que se obviaba, en otros muchos, al pueblo de los ainu, 
situado en el norte de Tohoku y en Hokkaido. Muy crítico con las nociones de 
«Japón» y «japonés», su investigación le llegó a postular que durante la era 
medieval en el archipiélago habitaban diversos grupos étnicos que no reconocían 
al emperador como figura de autoridad. Por ejemplo, existía una gran diferencia 


entre la apreciación del concepto de «Yamato»20, como gobierno de control, 
entre el Este y el Oeste. Yamato estaba asentado en el este y era reconocido 
como un estado en expansión con el emperador a la cabeza. Sin embargo, para 
los pueblos Togoku y, particularmente, para los Ezo21 y los Fushú22, situados 
en el noroeste, incluso el topónimo tenía una lectura diferente: Hayato (Amino, 
1992: 129). 


En su artículo «Deconstructing “Japan”», Amino reflexiona sobre el propio 
concepto de «Japón», haciendo énfasis en determinados aspectos inciertos sobre 
el nombre: ¿Cuándo se adaptó de forma generalizada?, ¿cómo se leían en la 
antigiiedad los caracteres —Nihon- (Japón)?, ¿cómo y en qué circunstancias 

se usaba la palabra? Este enfoque se debió fundamentalmente al asombro de 
Amino ante el uso del término como una reivindicación de una cultura única 
ancestral y de la que, sin embargo, poco se conocía sobre sus orígenes. La 
incertidumbre llega hasta tal punto que se desconoce en qué momento el reino de 
Yamato, instaurado en Kinai, pasó a llamarse Japón; un debate que se ha 
producido desde la era Heian. Por más que la sociedad japonesa actual sí sea 
muy homogénea comparada con otros países modernos, la investigación de 
Yoshihiko Amino puso su centro de gravedad en la necesidad de deshacerse del 
constructo histórico creado con la palabra «Japón» y de todo el marco teórico 
postulado en torno a la asunción de que «originalmente había japoneses» 
(Amino, 1992: 132). 


Con una infatigable labor investigadora y divulgadora que alberga más de veinte 
libros y un número de artículos originales que abarca entre los doscientos y los 
trecientos textos, las principales contribuciones al campo de la historia que 
marcaron la trayectoria de Amino han sido cinco, si seguimos las claves 
señaladas en el trabajo del historiador Kano Masanao (Johnston, 2005: 6-7)23. 
La primera fue su intento de sensibilizar a la población con relación al 
significado del concepto de «Japón» como estado, y su énfasis en dejar patente 
que los conceptos de «emperador» (tenno) y «Japón» (Nihon) se usaban en el 
oeste del país, no en el este. En segundo lugar, introdujo la incorporación de la 
categoría de personas no dedicadas a la agricultura (hinogyomin) para abordar el 
estudio de la historia medieval japonesa. Este rango incluía tanto a gente que no 
trabaja la tierra, como a aquellos que no tenían ni señor ni maestro 


(comerciantes, fundidores, herreros, madereros, mercaderes, mujeres que se 
dedicaban al mundo del entretenimiento como las shirabyoshi24 y las yújo25, o 
los hinin26). El tercer aspecto en el que destacó su investigación fue la 
introducción de las categorías de raku, kugai y muen; términos virtualmente 
imposibles de traducir al castellano. Los tres conceptos hacen alusión a la idea 
de santuario, es decir a la noción de lugares a los que el poder político secular no 
tenía acceso. Raku, por ejemplo, hace referencia a los mercados libres; es decir, 
aquellos lugares de comercio que no estaban sometidos al control del monopolio 
de un gremio de mercaderes. Kugai podría traducirse como público por 
oposición a privado, como aquello que todos pueden ver. En un principio la 
palabra designaba exclusivamente a espacios públicos donde se practicaba el 
budismo; más tarde pasó a ser un término de uso general y se podía interpretar 
como perteneciente al mundo público: sin ir más lejos, las prostitutas o los 
actores de teatro NO eran personas kugai. Por último, muen se entendería como 
«sin ataduras mundanas». En el periodo Edo el término pasó a designar a una 
clase social: la de los mendigos (Amino, 2007: 162-167). En cuarta posición, su 
obra se vio marcada por la persecución persistente de la figura del tenno, o 
sistema imperial. En último lugar, Masanao destaca la investigación de Amino 
de las diferencias políticas, culturales y económicas entre el este y el oeste de 
Japón. Sin embargo, yo añadiría una última contribución, centrada en el énfasis 
de su investigación por la gente corriente, por el pueblo llano (minzoku). 


Lo que se desprende de todo este esfuerzo investigador de Amino es su empeño 
por mostrar la diversidad de un país obcecado en probar su homogeneidad. Su 
labor académica desafió el discurso establecido e influyó en el trabajo de otros 
investigadores e intelectuales que se unirían a su cruzada por demostrar sus 
teorías; una de estas personalidades del mundo de la cultura japonesa sería 
precisamente Hayao Miyazaki. Ambos intelectuales eran amigos y realizaron 
públicamente diversas intervenciones conjuntas antes de la muerte del 
historiador en 2004. De hecho las teorías marxistas habían ejercido una gran 
influencia en la carrera tanto de Amino como de Miyazaki, por lo que no era de 
extrañar que los dos hubieran decidido aproximarse al análisis de Japón 
basándose en el retrato de la población anónima. 


El cineasta japonés se había quejado de que los jidaigeki centraban su atención 


en los granjeros y los samuráis, y mostraban un país muy alejado de la realidad 
histórica presentada en obras como las de Yoshihiko Amino o Sasuke Nakao. 
Por ello, y a pesar de la admiración que profesaba por el director Akira 
Kurosawa, Miyazaki también le incluyó entre el grupo de realizadores que 
estaban creando una falsa imagen del medievo japonés (Rougier, 1999: 45). Para 
preparar el guion de La princesa Mononoke, Miyazaki decidió pues estudiar 
diversos libros de Amino, los cuales le permitieron poner en conexión muchos 
de los temas que quería tratar en la película: 


La imagen de los campesinos y los samuráis en esa película [Los siete samuráis] 
es muy distinta de la historia japonesa real, y parece que ha estado confundiendo 
a los historiadores. Leyendo los libros de Amino-san me topé con muchas 
explicaciones sobre historia que me parecen muy convincentes. La historia de 
nuestros antepasados es mucho más rica de lo que se puede explicar desde la 
perspectiva de una simple clase de Historia o desde el acercamiento que presenta 
a los samuráis como villanos y a los campesinos como virtuosos. Las partes que 
no hemos logrado ver incluidas en este constructo convencional contienen el 
verdadero atractivo y son aspectos que deberíamos conocer (Miyazaki, 2014a, 
97) 


A pesar del rechazo de los postulados del jidaigeki clásico, la influencia del cine 
de Akira Kurosawa tendría también resonancia en La princesa Mononoke: en el 
comienzo del largometraje, sin ir más lejos, se puede ver un homenaje al inicio 
de Ran (1985), donde los protagonistas están dando caza a un jabalí arco en 
mano. Con todo, sería el marco histórico dibujado por el historiador Yoshihiko 
Amino el que sentaría las bases del discurso teórico de su película de 1997, 
permitiendo a Miyazaki «descentralizar» la historia medieval japonesa en su 
guion. Para hacerlo, el veterano animador eligió a Ashitaka como protagonista, 
un joven príncipe de los emishi, un pueblo derrotado por el ejército del 
emperador cuatrocientos años atrás. Escondido de las miradas curiosas, el pueblo 
del guerrero se halla en el norte de Honshú, alejado del bullicio de los samuráis y 
las tendencias expansionistas del emperador. Al poner a Ashitaka en el centro de 
la trama, Miyazaki hace un ejercicio consciente de desafiar el discurso oficial 
histórico en un alegato anti Yamato sobre el que nos detendremos al analizar 
pormenorizadamente el personaje del príncipe emishi. A él se sumarán los 


habitantes de la Ciudad del Hierro, un grupo de hinin —parias—, entre los que se 
pueden encontrar exprostitutas y leprosos. Por lo tanto, La princesa Mononoke 
ocurrirá en los márgenes de la historia oficial, y el emperador solo aparecerá de 
forma tangencial, como una tercera parte implicada en la narración pero ausente 
físicamente de ésta; dejando en evidencia que es la gente común la que hace que 
la historia evolucione y mute. En un diálogo entre Amino y Miyazaki con 
motivo del estreno y promoción de la película, el historiador señalaba esta 
intención: «Esta tribu vivió escondida en las espesuras del norte tras ser 
derrotados en la batalla contra el pueblo de Yamato, quien representaba el 
«estado japonés». Con un emishi como héroe, has descentrado el estado japonés. 
Esto coincide con mis propias teorías» (Miyazaki, 2012a: 61). 


Movido por unos planteamientos similares a los que dieron forma a la 
producción académica de Yoshihiko Amino, se sitúa la última figura con un 
fuerte influjo en La princesa Mononoke: Ryótaro Shiba. Novelista histórico y 
ensayista, Shiba gozó de una extremada popularidad en su país, llegando a 
vender más de veintiún millones de copias de alguna de sus obras. La premisa de 
su trabajo se centró en responder a dos complejas e intrincadas preguntas: ¿qué 
significa ser japonés? y ¿qué curso ha tomado Japón como país? Bajo el fuerte 
impacto de los acontecimientos acaecidos durante la Segunda Guerra Mundial — 
al igual que le ocurriría a Amino y al propio Miyazaki—, Ryótaróo Shiba dedicó su 
vida a pergeñar historias en las que sus personajes, enmarcados en periodos 
históricos japoneses, lograban a través de sus acciones individuales definir el 
curso de la historia. Desde una aproximación periodística, con un rigor y un 
cuidado minucioso por los hechos, la obra de Shiba emprendió una labor social 
en la que se busca encontrar la bondad del ser humano, en contraposición con la 
estupidez que había provocado la Segunda Guerra Mundial. Shiba se apoyó en 
los conceptos de civismo y decencia para representar mundos históricos en los 
que sus personajes ficticios dan origen a un tipo de japonés «atrayente»: 


[Shiba] sustituyó la inevitabilidad de la historia por las posibilidades de la 
historia. Situó a sus personajes en momentos decisivos de la historia, revelando 
que el supuestamente inevitable flujo de los acontecimientos dependía de una 
serie de decisiones individuales. Él examinaría estos eventos a través de vívidos 
retratos humanos (Sabin, 2006). 


De igual modo, Hayao Miyazaki ubica a Ashitaka en el centro de la narración, 
como una mirada cívica y gentil que, a través de sus acciones, intenta influir en 
los inevitables hechos históricos de la era Muromachi: la deforestación de los 
montes y el alzamiento del hombre frente a la Naturaleza como signo de 
industrialización (simbolizado en el asesinato del Espíritu del Bosque). Miyazaki 
aprendió además de Ryótaro Shiba una nueva significación de «civismo», no 
solo entre los hombres —para hacer del entorno un lugar mejor—, sino también 
hacia la Naturaleza y todos los seres que en ella habitan (Miyazaki, 2009: 213- 
214). Esos japoneses «atrayentes» perfilados en los distintos dramas históricos 
de Shiba, ayudaron al cineasta y fundador de Studio Ghibli a crear la 
personalidad del príncipe Ashitaka, pero las novelas de Shiba también dotarían a 
sus Obras de una reflexión ulterior con ecos en toda su filmografía, pero con 
especial reverberancia en el caso de La princesa Mononoke y de El viento se 
levanta. Miyazaki cuenta en su libro Turning Point: 1997-2008 que es necesario 
distinguir entre la muerte de un individuo y la desaparición de una especie. La 
defunción del individuo es inevitable; sin embargo, los seres humanos estamos 
tan preocupados con nuestra propia finitud que hemos roto nuestro vínculo con 
el mundo natural. De esta forma pensamos en términos particulares, lo que ha 
llevado a una crisis de las especies. Sin encontrar una solución definitiva, 
Miyazaki llegó a la conclusión de que una de las posibles aproximaciones para 
lidiar con este dilema era el animismo —presente en todos y cada uno de los 
rincones de La princesa Mononoke—. Con una visión bastante pesimista sobre el 
futuro del planeta, en un mundo marcado por el individualismo y las 
resoluciones a corto plazo, el animador descubrió leyendo un texto de Shiba que 
la población japonesa en el periodo Kamakura era aproximadamente de cinco 
millones de habitantes. Aunque los bosques eran verdes y abundantes y las aguas 
claras, las catástrofes ocurrían. En aquel entonces se produjo una hambruna en la 
que murió muchísima gente. A pesar de la belleza del mundo circundante la 
tragedia llegaba y Miyazaki comprendió que, aún con ese conocimiento, el ser 
humano se las ingenió para llegar hasta el día de hoy. Por lo tanto, aunque la 
polución aumente y los bosques se destruyan, la Humanidad probablemente 
consiga sobrevivir (Miyazaki, 2014a, 41). Por eso cuando el redactor publicitario 
Shigesato Itoi propuso de forma casual «» —ikiro (¡Vive!)- como eslogan 

para promocionar la película, Miyazaki lo aprobó inmediatamente. Con esta 
simple palabra parecían condensarse las enseñanzas aprendidas de las obras de 
Ryótaro Shiba. Amigo y fuente de inspiración para el animador, el novelista 
japonés le enseñó a intentar ver lo mejor del ser humano, a afrontar el futuro con 


un atisbo de esperanza. Después de todo, como dijo el propio Miyazaki cuando 
falleció Shiba «No creo que haya otra persona que haya sido tan decente. Le 
quería mucho, recordarle calienta mi corazón». 


PAISAJES JAPONESES 


El cuarto pilar en el que se sustenta La princesa Mononoke nos remite a las 
localizaciones que inspiraron al equipo para crear los paisajes y distintos lugares 
en los que transcurre el largometraje. Diseminados por distintos puntos del mapa 
de Japón, estos parajes se conectan también al corpus teórico de Hayao 
Miyazaki, demostrando una vez más que nada parece quedar al azar en la 
construcción de su imaginario. 


El primero y más importante de todos ellos nos remite a una de las islas situadas 
al sur del archipiélago: Yakushima. Perteneciente a la prefectura de Kagoshima, 
el paraje es famoso por la belleza de sus bosques y es Patrimonio de la 
Humanidad por la UNESCO desde 1993. Habitado por multitud de monos y 
ciervos, Yakushima es principalmente conocido por su bosque de cedros 
milenarios, los cuales datan del periodo Jómon (12.000 a.C-300 a.C); los más 
antiguos de todos ellos reciben el nombre de Jóomon-sugi [cedros de Jomon] y 
tienen aproximadamente entre 6.300 y 7.200 años. Ubicados en Okabu, estos 
árboles son los más vetustos del planeta (INTO, 2013: 1-2). Por lo tanto el 
bosque constituye el prototipo de bosque primigenio de Jómon con una frondosa 
flora, debido a las abundantes lluvias, y se ha convertido en objeto de multitud 
de debates actuales sobre la preservación de los bosques japoneses, la cultura 
autóctona y el sintoísmo (Rots, 2013: 188). 


Yakushima no era un paraje desconocido para Hayao Miyazaki cuando empezó 
la producción de La princesa Mononoke, de hecho, este espacio boscoso ya le 
había servido de inspiración al autor para desarrollar Nausicaá del Valle del 


Viento. El cineasta explicó que cuando nos adentramos en sus recovecos, uno 
tiene la sensación de haberse transportado a un lugar de ensueño donde el agua 
corre limpia y pura, y donde se encuentra exuberante vegetación allá donde se 
mire; se trata de un lugar con una sensibilidad especial que nos conecta con 
nuestra espiritualidad. Este enlace podría surgir, según Miyazaki, a partir de un 
cierto tipo de primitivismo que no debería descartarse a la ligera ya que forma 
parte de la memoria étnica colectiva japonesa, una memoria que no es traspasada 
de padres a hijos pero que, sin embargo, sigue siendo transmitida a lo largo de 
los siglos: 
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Diseño de Rubén Villoria. 


[Esta memoria] continúa siendo retenida por un gran número de personas que la 
consideran algo sagrado enterrado en una parte de sus almas. [...] En lo 
profundo del bosque hay algo sagrado que existe sin tener una función 
perceptible. Ése es el núcleo central, el ombligo del mundo, y queremos regresar 
a tiempo a esa tierra pura. [...] Experimenté una fuerte sensación de esto cuando 
visité Yakushima, donde el agua es abundante y los árboles brillan (Miyazaki, 
2014a: 36-37). 


Este viaje a la isla japonesa a principios de los años ochenta le hizo empezar a 
plantearse la relación entre el hombre y la Naturaleza: ¿qué sentía la gente que 
vivió en esta zona en el pasado?, ¿cómo sobrevivieron? Si en Nausicaá del Valle 
del Viento el enclave le sirvió de fuente de inspiración para crear un relato 
futurista en el que se había producido un reinicio de la historia y el hombre había 
vuelto a una era Jóomon en la que quedaban vestigios de la civilización 
tecnológica destruida, en La princesa Mononoke se interrogó por la preservación 
de este entorno natural en los términos que había utilizado Ryótaro Shiba en sus 
novelas. Por ello, cuando decidió desechar la adaptación de Mononoke hime y 
crear una historia desde cero, Hayao Miyazaki le propuso a Toshio Suzuki, en 
mayo de 1995, que el equipo visitara la isla para tomar referencias in situ y para 
sentir en primera persona esa sensación ancestral y sagrada que se desprendía del 
bosque. Este paraje primitivo, conectado con la cultura de la hoja perenne 
latifoliada de la era Jomon de Sasuke Nakao, permitió a Miyazaki poner en 
conexión muchas de las teorías sobre el origen del pueblo japonés que quería 
tratar en el filme. 


Yakushima. 


Yakushima se convirtió en el hogar de los kodama y del Espíritu del Bosque, 
poniendo en conexión historia, naturaleza y reflexión intelectual. Con su pátina 
de musgo, sus magníficos cedros milenarios, su extraordinaria flora y fauna, 
Yakushima se puso en el centro del conflicto entre el hombre y el medio 
ambiente. De especial relevancia para el desarrollo de la película fue la 
inspiración que les ofreció un rincón concreto de la zona boscosa, ya que allí 
ubicarían el clímax de la película cuando un ensangrentado Okkoto y San se 
dirigen al corazón del paraje en busca del Espíritu del Bosque. Con el nombre de 
Shiratani —literalmente «el valle blanco»—, esta zona posee una enorme belleza. 
Éste precisamente fue el primer lugar que el equipo de La princesa Mononoke 
visitó en mayo de 1995. En el bosque de Shiratani se encuentran los cedros 
llamados yaku-sugi [cedros de Yaku]; a pesar de que no son tan longevos como 
los Jomon-sugi, estos magníficos árboles tienen entorno a mil años. 


La repercusión y éxito de la película fue tal que, durante un tiempo, esta sección 
de Yakushima recibió el nombre de «El bosque de La princesa Mononoke»; sin 
embargo se trató de una medida temporal puesto que el cartel fue retirado en 
diciembre de 200827 y la zona ha recuperado su nombre anterior: (Shiratani 
Unsuikyo), el cual podría traducirse como «La garganta del valle blanco de 
nubes y agua». Aunque, sin duda, Yakushima es la localización más conocida y 
ha provocado el peregrinaje de los fans del largometraje al sur de Japón, el filme 
cuenta con otra serie de referencias esparcidas por la geografía japonesa. Por 
ejemplo, el bosque circundante al santuario Meiji situado en el parque Yoyogi, 
en pleno corazón de Tokio, permitió al cineasta establecer un vínculo con la 
naturaleza que él pensó que era impensable poder obtener en la metrópolis 
cuando era más joven. Cuenta Miyazaki que películas como Mi vecino Totoro, 
Nausicaá o Mononoke tienen una fuerte influencia de esta localización. En la 
década de los años cincuenta, un día percibió desde la ventana del tren una 
espesura que no supo identificar. Más adelante descubriría que se trataba del 
bosque del santuario Meiji, una arboleda diseñada por encargo en 1920. El hecho 
de que el hombre fuera capaz de crear un bosque en medio de una ciudad como 


Tokio, le conmovió profundamente (Daimaru, 1999: 13). Su impacto fue mucho 
mayor cuando descubrió que el diseño de este exuberante bosque se había 
completado en un espacio muy corto de tiempo, dado que esta zona boscosa 
había sido inaugurada por el emperador Meiji en noviembre de 1920. Por 
consiguiente, este bosque de robles de hoja perenne se convirtió en su mente en 
el ejemplo perfecto de que la recuperación del entorno se puede realizar de 
forma consciente y planificada, y le impulsó a incluir este tema en muchas de 
sus películas. «El santuario Meiji puede ser un ejemplo importante: si tenemos 
una fuerte voluntad, podemos recuperar bosques en un breve periodo de tiempo. 
Debemos recordar que todos venimos de los bosques» (Mayumi, 2005: 3). 
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Santuario Meiji. 


Si la apariencia del hogar del Espíritu del Bosque era el corazón de Yakushima, 
Miyazaki situó la Ciudad del Hierro y el bosque colindante en la región de 
Chúgoku, concretamente en la prefectura de Shimane, en Izumo, en una 
localización ubicada en la parte occidental de la isla de Honshú. La elección de 
Izumo se debió al hecho de que fue una zona en la que los forjadores del hierro 
esculpieron las montañas durante el medievo japonés. Como resultado de estos 
trabajos, hoy los valles de la zona del río Hii están sepultados y alisados, el 
paisaje ha cambiado abruptamente con el transcurrir de los siglos y de la acción 
del hombre (Miyazaki, 2014a: 58). Sin embargo, Miyazaki no quiso emplazar la 
Ciudad del Hierro en una zona específica de Izumo para evitar inexactitudes; 
simplemente usó el área como referencia debido a la presencia que allí hubo de 
trabajadores del hierro en el pasado. En este sentido Miyazaki siempre ha dejado 
muy claro que la localización exacta salió de su imaginación y no concuerda con 
ninguna coordenada concreta: simplemente está en un algún lugar de Chúgoku 
occidental. Izumo además era muy atractivo porque tenía un pasado mucho más 
rico y complejo del que tiene, por ejemplo, una ciudad como Tokio; esto 
implicaba que los topónimos de la ciudad de Chúgoku parecían salidos de la 
mitología y que sus festividades era más antiguas así como las tensiones 
establecidas entre las distintas clases sociales que convivían en la región 
(Miyazaki, 2014a: 100), por lo que le abría un mundo de infinitas posibilidades. 


Con todo, para el diseño interior de la Ciudad del Hierro sí se basaría en un 
edificio concreto ubicado en la isla más al norte del país, en Hokkaido. En lo alto 
de un cabo, en la ciudad de Otaru, se puede visitar un precioso museo pesquero 
llamado Otaru Nishin Goten —la mansión del arenque de Otaru (Hiranuma, 1997: 
13). La industria del arenque aportó grandes beneficios a la zona y una de las 
mayores compañías pesqueras de la ciudad construyó este edificio en el siglo 
XIX, el cual sirvió en su origen de centro de operaciones de los trabajadores y 
lugar de residencia, y que hoy, tras el declive de dicha industria, ha pasado a 
convertirse en una casa de exposiciones. Su enclave original era diferente, pero 
en 1958 se cambió de ubicación para preservar el edificio. Además de por su 


localización en una lengua de tierra que daba al agua, la arquitectura de Nishin 
Goten sirvió también de base para diseñar el centro de operaciones de Lady 
Eboshi en la Ciudad del Hierro: el edificio central del hogar de los tatara. 


Por su parte, para el poblado de los emishi, Hayao Miyazaki se inspiró en 
Shirakami-sanchi, una zona montañosa situada en la isla de Honshú, 
concretamente en el límite de las prefecturas de Aomori y Akita, famoso por su 
bosque virgen de hayas japonesas. Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO 
desde 1993, el nombre de esta zona se puede traducir como «Las montañas del 
dios blanco». El equipo de la película también viajó a esta zona para tomar notas 
y dibujar bocetos, aunque fue finalmente el director de arte Kazuo Oga, oriundo 
de Akita, el encargado de dar vida al hogar de Ashitaka. Además de la profunda 
influencia de Shirakami-sanchi en la creación del bosque donde se halla el 
asentamiento de los emishi, en Jiburi Ky0kasho 10: Mononoke hime [Libro de 
texto de Ghibli 10: La princesa Mononoke] se desvela que la base para crear el 
diseño de la torre de vigilancia, desde la que avistan por primera vez al dios 
maldito, está extraía de un yacimiento arqueológico de la era Jóomon. Con el 
nombre de Sannai-Maruyama, el asentamiento se encuentra en la prefectura de 
Aomori (a una escasa distancia de una hora de Shirakami-sanchi). Su antigiedad 
data entre los años 5900 y 4400 a.C., y fue descubierto en 1994, cuando se 
estaba construyendo un estadio de béisbol para la región. Convertido a día de 
hoy en la mayor atracción turística de Aomori, se trata del asentamiento más 
extenso de la era Jóomon que se conoce hasta la fecha (Habu, Fawcett y 
Matsunaga, 2008: 96-97). Su hallazgo supuso un gran avance en el campo de la 
arqueología ya que no solo aportaba pistas sobre qué provocó el declive de 
Jomon sino que también permitió analizar tanto el impacto del hombre en la 
historia de la ecología, y en el paisaje de la época, como los cambios en su estilo 
de vida (Thompson y Waggoner Jr., 2013: 67-68). 
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Al contemplar imágenes de Sannai-Maruyama, las edificaciones consultadas 
poco o nada parecen tener que ver con la torre diseñada para la película. Sin 
embargo, las casas con estructuras de madera y techos de paja sí recuerdan 
poderosamente al poblado emishi. Llegados a este punto, es difícil de determinar 
si realmente Sannai-Maruyama posee una torre similar sin haber visitado el 
paraje y con la escasa documentación a nuestra disposición. 


Sin embargo, hay otros elementos que llaman poderosamente la atención de la 
aldea de Ashitaka. Unos de los más llamativos es el torii28 que marca la entrada 
del poblado. La peculiaridad de éste radica en que en su dintel se pueden ver 
posados tres pájaros con las alas desplegadas. Curiosamente en ninguna de las 
fuentes estudiadas se menciona esta puerta, a pesar de su singularidad. En un 
primer momento todo parecía indicar que el diseño del torii hacía un guiño a uno 
de los posibles significados de la nomenclatura japonesa. Escrita en japonés con 
los kanji de pájaro () y residencia (), en la actualidad sigue sin saberse a 

ciencia cierta cuál es el origen de la palabra torii. Una de las conjeturas más 
extendidas sugiere que torii significa «pájaro posado», al argúir que 
probablemente los pájaros se sentían atraídos por estas construcciones de madera 
y acababan posándose en ellas (Picken, 1994: 169 n18). No obstante, los torii 
japoneses no tienen ningún tipo de adorno en sus dinteles por lo que el caso 
concreto de la puerta de entrada del pueblo emishi parece poseer una 
significación especial. Al rastrear posibles influencias para su diseño, 
localizamos una estructura de características muy similares en el asentamiento 
arqueológico más extenso de la era Yayoi que existe en Japón: Yoshinogari. 
Descubierto en 1985 en la prefectura de Saga, Kyúshu, se trata de una 
fortificación defensiva en donde se encontraron todo tipo de objetos y 
edificaciones. La ciudad se volcó para reconstruir las ruinas arqueológicas y el 
lugar terminó convirtiéndose en una gran atracción turística29. Cuando uno 
visita Yoshinogari, en sus diversos accesos se pueden observar distintos torii; dos 
de ellos llaman poderosamente la atención dado que presentan a tres pájaros 
posados en sus dinteles, en el primero con las alas abiertas y en el segundo 
plegadas. 


Torii de Yoshinogari. Fotografía cedida por James K. Baughman. 


Sin embargo, la utilización de Yoshinogari como punto de referencia para el 
estudio de la cultura y la vida en Yayoi puede conducir a ciertos errores de base. 
El complejo fue concebido como un parque turístico, por lo que algunos datos 
empleados para su reestructuración podrían ser puestos a debate. En el periplo 
para encontrar los referentes que nos ayudaran a desvelar el misterio de los 
pájaros en el torii de La princesa Mononoke, el experto en arte japonés Daniel 
Sastre de la Vega nos puso sobre la pista de otro asentamiento del periodo Yayoi 
que sí se concibió con el mayor de los rigores: Ikegami Sone. Situado en el 
pueblo de Ikegami, en la prefectura de Osaka, el enclave hacía antaño las veces 
de centro regional y estaba rodeado de asentamientos satélite (Hosoya, 2009: 
140). Si uno visita la reconstrucción, en los tejados de algunas de las 
edificaciones se pueden ver pájaros posados. La idea de poner aves en lo alto de 
los edificios fue extraída de una cerámica de la época en la que aparecía un 
diagrama que mostraba esta composición. No obstante, este motivo es muy 
antiguo en la historia japonesa y se aprecia de forma clara en el famoso «Espejo 
con el diseño de los cuatro edificios» (Kaokumonky0), una pieza que data de 
finales del siglo IV d. C. y principios del V. d.C. Encontrado en la tumba Kofun 
de Samita Takarazuka, en la prefectura de Nara, este objeto pertenece a la 
colección de la Familia Imperial30. Además de la referencia a los pájaros 
posados en edificios que se aprecia en este objeto, se han hecho otra serie de 
hallazgos en excavaciones arqueológicas que subrayan el valor simbólico de las 
aves en los periodos Jomon y Yayoi; en otros, se han encontrados grandes 
pájaros de madera de alas desplegadas con una incisión en el cuerpo del ave. Las 
hipótesis apuntan a que esta hendidura permitía encajar la pieza en un pie de 
madera que, posteriormente, se colocaría en algún lugar del asentamiento 
clavado en el suelo; el resultado final sería la contemplación de un pájaro que 
pareciese estar en pleno vuelo. Una de las piezas más llamativas de este tipo de 
tallas se descubrió en la excavación de Ichio Hakayama Kofun en Nara31. 
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Diagrama del espejo Kaokumonkyo. 


Estos descubrimientos en distintas excavaciones y tumbas han puesto de 
manifiesto la importancia de la simbología del pájaro en la prehistoria japonesa. 
En Ikegami Sone —era Yayoi- sin ir más lejos, estas estructuras de pájaros se 
encontraron en los alrededores de los monumentos mortuorios, por lo que el ave 
suspendida simbolizaba el vuelo del alma del difunto al otro mundo. Estas 
prácticas podrían asociarse también a la leyenda de Yamato-Takeru, el 
legendario príncipe japonés que derrotó a los emishi, dado que en ellas se cuenta 
que un pájaro blanco salió de su tumba y se fue volando (Kidder, 2007: 250). 
Indiscutiblemente existe una larga tradición de representar a los pájaros como 
portadores de los espíritus, aunque también aparecen asociados a las cosechas. 
El simbolismo original sería, pues, el del espíritu de la cosecha que visitaba los 
asentamientos durante las ceremonias agrícolas pero que, a medida que el poder 
de los líderes de estos poblados fue aumentando, acabó convirtiéndose en una 
alegoría de sus espíritus dejando este mundo (Hosoya, 2009: 131). Además, el 
pájaro fue uno de los motivos más representados en la cerámica de Yayoi. Sin 
embargo, es necesario señalar que el motivo más frecuente no era éste sino la 
representación de ciervos. En la iconografía de la época, el ciervo aparece en 
diversos documentos históricos como un símbolo mitológico de la cosecha. 
Además, su importancia simbólica en estas sociedades se ve reforzada por el 
hecho de que los restos de esqueletos de ciervos encontrados, usados como 
huesos de adivinación, ascienden aproximadamente al 80 % en el periodo Yayoi 
(Hosoya, 2009: 129). Su importancia se vería pues reflejada en La princesa 
Mononoke de dos formas distintas; por un lado, en el poblado emishi hay un 
poste con una cornamenta de ciervo sagrada y, por otro, cuando Hii-sama 
anuncia a Ashitaka su trágico destino, entre sus utensilios de adivinación se 
pueden ver huesos de animales. 


A través de la elección de todas estas localizaciones, observamos cómo Hayao 
Miyazaki quiere retornar a un Japón anterior, a un país pretérito en el que la 
diversidad y la conexión con la Naturaleza era vital para el desarrollo de la 
población. Los constantes guiños a los poblados de Jómon y Yayoi, la 
introducción de los emishi inspirándose en motivos butaneses o de un bosque 
primigenio, a salvo de la acción del hombre, nos remiten a un mundo en donde 
todavía no se había asesinado al Espíritu del Bosque, a un universo en el que una 
acción individual podía cambiar el curso de la historia; pero, sobre todo, a un 
Japón descentralizado en el que los poderosos no eran los encargados de hacer 
avanzar la Historia: serán los marginados, los distintos, los que se escapan a esa 
teoría del país-isla los que forjen la Historia, ayudando a Hayao Miyazaki a 
presentar una revisión historicista de su país apoyada en los trabajos de 
intelectuales como Yoshihiko Amino y Ryótaro Shiba. 


10 Para una mayor profundización de las similitudes de estas dos películas 


13 La trama es extrel ladarnentte similar ala del enfrentar í 


iento con el DAbTInO, 


21 Se Consideran descendientes de los emishi. El cambio en la lectura del 
mbre ste pueblo de o a «ezo» se a durante el periodo Heian. 


25 Prostitutas. 


CAPÍTULO 4 


TEMAS 


La Naturaleza es una fuerza de resurrección y de destrucción como la 
civilización es una fuerza de preservación y de alienación. De hecho, quería 
transmitir las siguientes ideas: los seres humanos no están solos en este planeta, 
nada dura eternamente, creer en fórmulas elementales capaces de resolver los 
problemas complejos es inútil. 


Hayao Miyazaki (L'Écran fantastique, no 193) 


El cine de Hayao Miyazaki está vertebrado por una serie de constantes temáticas 
que se incluyen y reconsideran desde distintos ángulos a lo largo de su 
filmografía: la Naturaleza, la importancia del desempeño de un rol como parte 
activa de una sociedad colectiva, la imposición de las maldiciones —externas O 
internas—, el encuentro con lo extraordinario Oo la necesidad imperiosa de no 
olvidar las atrocidades del pasado se han convertido en los ejes que atraviesan y 
dan forma a su narrativa. La princesa Mononoke de ninguna manera es una 
excepción y, sin embargo, se distingue del resto de su obra por la severidad que 
el cineasta aporta a su discurso. Si bien las reflexiones vitales son una parte 
esencial de su modo de concebir la creación de mundos ficticios, su cine suele 
estar marcado por un gran sentido de lo humorístico, que ayuda a compensar la 
seriedad de los temas tratados. No obstante, en La princesa Mononoke , los gags 
desaparecen casi por completo, dando lugar a una narración mucho más lúgubre 
en la que la gravedad de los acontecimientos deja poco margen para el regocijo. 
Aun así, la alegría de vivir no será ajena al relato, pero no tendrá el peso que ha 
poseído en otras películas del cineasta. De este modo, Miyazaki crea un delicado 
balance entre una oscura reflexión sobre el mundo circundante y un mensaje de 
esperanza sobre lo que el hombre puede hacer para transformar sus 
circunstancias; no debemos olvidar que, aunque desde una dinámica más 
pesimista, el cine del animador siempre está marcado por la promesa de un 
futuro más optimista. 


En el segundo capítulo ya habíamos anticipado algunos de los temas tratados en 


este filme, al enumerar las premisas argumentales recogidas en el documental 
Así nació “La princesa Mononoke”: el vacío y tormento en el corazón de los más 
jóvenes, la discriminación social y las enfermedades, la problemática relación 
entre el hombre y el entorno natural, la cohabitación en nuestro interior de 
pensamientos tanto negativos como positivos, y la colisión entre la razón y los 
sentimientos. 


Junto con esta compleja reflexión, Hayao Miyazaki también quiso romper los 
esquemas del público general al ofrecerle una historia que se desvinculaba de esa 
versión idílica de la Naturaleza que había mostrado en sus largometrajes 
anteriores; principalmente en Mi vecino Totoro en 1988. En lugar de representar 
el lado amable y bello del medio ambiente, el cineasta decidió centrarse en los 
problemas surgidos por la tensión generada entre la necesidad de progreso del 
ser humano y la consecuente destrucción del entorno que este anhelo conlleva —y 
que ya hemos analizado en el capítulo anterior—. Pero además, el cofundador de 
Studio Ghibli también quería reflexionar sobre lo azarosa que es la vida humana, 
expuesta por igual a grandes maravillas o a desastres de proporciones letales —ya 
sean estos provocados por la mano del hombre, como la Segunda Guerra 
Mundial, o por los caprichos insondables de la Naturaleza, como el terremoto de 
Kobe de 1995-—. Sin embargo, era sobre todo la necesidad de reflexionar sobre 
una constante de la historia de la Humanidad la que le impulsó a incluir todas 
estas temáticas en La princesa Mononoke: el hecho de que, cincuenta años 
después de la guerra, en una época marcada por la búsqueda del bienestar, 
debemos enfrentarnos a nuevas calamidades, y que, por mucho que nos 
queramos deshacer de lo desagradable, no va a desaparecer mágicamente 
(Tendre, 2002: 57). 


Con todo, el cine de Hayao Miyazaki siempre se sustenta en su vertiente 
didáctica, por lo que el filme trata de dar respuesta, aunque ésta no sea 
definitiva, a las problemáticas sobre las que reflexiona el director. Algunas veces 
se impele a la acción y otra a la aceptación de las adversidades a las que los 
personajes se ven sometidos. Revisión histórica, tratado medioambiental, 
reivindicación del rol femenino y reflexión del mundo contemporáneo son las 
grandes líneas que cruzan las distintas tramas de la película. 


Cuando Miyazaki presentó, el 19 de abril de 1995, el plan de proyecto para La 
princesa Mononoke, una vez descartada la adaptación del cuento ilustrado 
Mononoke hime, ya se podía apreciar de forma sucinta su intención de abordar 
esos asuntos: 


[Se trata de] Representar la invariable naturaleza de los humanos superponiendo 
la confusión del periodo Muromachi —justo cuando el sistema medieval colapsó— 
con las convulsiones de nuestra era, ahora que nos acercamos al siglo XXI. 


Este es un vívido drama de acción y aventuras tejido con dos tramas: una trama 
vertical sobre el conflicto entre humanos y dioses a propósito de un dios 
monstruoso (un dios jabalí), y una trama horizontal sobre el encuentro entre una 
chica (criada por lobos, una fiera guerrera que desprecia a los humanos), y un 
chico (que tiene una maldición mortal impuesta sobre él). Esta reunión es la 
clave para la liberación de todos (Miyazaki, 2009: 272). 
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Con esta base como referente, en la que se ponen en conexión relaciones 
verticales y horizontales al igual que sucede en todas y cada una de sus películas 
(Montero, 2012: 199), el vasto manto temático que cubre La princesa Mononoke 
vinculará múltiples hilos narrativos que se tocan y comunican. 


EL MUNDO A FINALES DEL SIGLO XX 


Los acontecimientos que envolvían el día a día de Hayao Miyazaki cuando 
estaba concibiendo el largometraje, sin duda, ayudaron a revestir la trama con un 
tono de desazón: la guerra del Golfo, el genocidio de Ruanda, las guerras 
yugoslavas, la preocupación por el agujero en la capa de ozono, el terremoto de 
Kobe, el ataque con gas sarín del metro de Tokio o la propagación del VIH, por 
citar algunos, hacían imposible para el realizador dirigir un nuevo proyecto sin 
adoptar un cariz más serio en su discurso —a pesar de que él mismo sostenga que 
el público final en su mente seguía siendo el infantil-. Poco importaba que 
hubiera imágenes más crudas, poco importaba que no entendieran toda la 
complejidad del conflicto, lo importante era que captaran cómo se sentían los 
humanos al lidiar con una situación imposible, con una diatriba en la que no se 
podía alcanzar una solución en términos absolutos. 


Uno de los principales objetivos de Miyazaki era ayudar a los infantes a 
controlar su odio. En un mundo protegido, donde todo lo desagradable y lo 
violento han desaparecido de su día a día, los niños se ven a veces invadidos por 
un fuerte sentimiento de odio que no saben cómo manejar porque no tienen 
herramientas para lidiar con él, para sobreponerse a ese momento; porque no 
saben cómo mitigar ese rencor incontrolable. El odio adquiere varios rostros en 
la película. Por un lado tenemos a San, cuya aversión visceral por los humanos 
toma el control de todas y cada una de sus decisiones. Sin embargo, cuando 
conoce a Ashitaka se plantea una vida con él, un proyecto de futuro difícilmente 
realizable puesto que el joven príncipe es un humano que vive entre los dos 


mundos en los que transcurre la trama y ella no está dispuesta a olvidar el 
pasado. A modo de broma, en una larga entrevista, Miyazaki confesó que estaba 
convencido de que San iba a romper el corazón del joven en incontables 
ocasiones (Miyazaki, 2014a: 83). Por su parte, los habitantes de la Ciudad del 
Hierro son representados como gente afable y jovial pero, cuando se enfrentan a 
la princesa lobo, su buen humor se transforma en un profundo sentimiento de ira 
y desprecio. En el centro de esta espiral de odio, Miyazaki sitúa al joven emishi; 
un muchacho con una maldición que agita su corazón y que intenta destrozar su 
cuerpo y su alma sirviéndose precisamente de la animadversión. Con su 
semblante sereno y una actitud abierta hacia el diálogo, Ashitaka será el vehículo 
empleado por el realizador para mostrar cómo se debe lidiar con el odio: la 
observación, la empatía y el diálogo se convierten en las mejores armas para 
combatirlo. Con una mirada despojada de prejuicios, el muchacho comprueba 
que todos tienen puntos de vista válidos y que es a través de la puesta en común 
como se consigue un futuro compartido en el que todos sobrevivan. Ashitaka 
representa la esperanza de que el mundo se puede cambiar, mientras que San 
encarna a aquellos que tienen dudas sobre los seres humanos en el mundo actual. 
«San y Ashitaka están plenamente presentes en los niños que viven a nuestros 
alrededor» (Miyazaki, 2014a: 85). 


Como una representación externa de esta furia visceral que nubla nuestro juicio, 
Hayao Miyazaki creó la maldición de Nago, una enfermedad que devora el alma 
por dentro y se materializa en unas viscosas serpientes negras que arrasan y 
queman todo a su paso. La idea le vino a Miyazaki de sus propios estados 
emocionales; el autor se considera una persona muy impulsiva y confiesa que 
cuando está muy enfadado siente que miles de gusanos negros salen de su 
cuerpo. Siendo como es un hombre muy temperamental, aseguró que le cuesta 
un gran esfuerzo contener estos arrebatos de ira. Al igual que el cineasta, Nago, 
Okkoto e, incluso, San sufrirán estos ataques. Sin embargo, el caso de Ashitaka 
será diferente, puesto que, haciendo gala de una capacidad portentosa de 
autocontrol, siempre conseguirá sobreponerse a estas emociones y cuando su ira 
se libere —en la secuencia en la que San ataca por sorpresa la Ciudad del Hierro—, 
las serpientes que cubren su brazo no consiguen adquirir una forma definida; son 
semitranslúcidas y terminan desapareciendo gracias a su actitud vital ante la 
adversidad. 


Con todo, el sentido de maldición en el caso de La princesa Mononoke adquiere 
un matiz diferente al de películas como Porco Rosso o El castillo ambulante. En 
el caso de estos dos relatos, son los propios protagonistas los que se hechizan de 
algún modo a sí mismos —como un reflejo de su culpa o de sus inseguridades—. 
El caso de Ashitaka es radicalmente distinto; él es un joven valiente y sensato 
que se contagia con esta maldición defendiendo la vida de los habitantes del 
pueblo emishi. Esta decisión azarosa refleja la propia aleatoriedad de la vida, que 
nos hace enfrentamos a situaciones difíciles e injustas en los momentos más 
inesperados. Estas maldiciones presentes en nuestro mundo cotidiano pueden 
adaptar la forma de una guerra, de una enfermedad mortal o de una catástrofe 
natural, y en la película tiene su reflejo de diversas maneras. La guerra adquiere 
una forma doble: como el conflicto vertical entre la Naturaleza y el ser humano, 
y como la contienda entre dos núcleos de poder —el de los señores feudales que 
buscan anexionarse la Ciudad del Hierro para hacerse con el control de los 
beneficios, y el de los seguidores de Lady Eboshi que quieren defender su 
independencia a toda costa—. Las enfermedades tienen también una apariencia 
dual: aquella surgida del odio incontrolable y que contagia a Nago, a Ashitaka y 
a Okkoto, y la de la lepra, una enfermedad infecciosa que convertía a sus 
portadores en parias —hinin—en el Japón antiguo. En torno a la representación de 
esta afección en el largometraje se generó un curioso revuelo en 2016. En un 
discurso ofrecido durante el simposio sobre la lepra y la historia del mal de 
Hansen en Tokio, en enero de 2016, Hayao Miyazaki declaró que para crear su 
película de 1997 había visitado el sanatorio Tama Zenshoen, situado en Higashi- 
Murayama (Tokio), porque quería mostrar en su obra gente que viviera con lo 
que se decía en la época que era una enfermedad incurable debido al mal karma 
(Kitano, 2016). La noticia creó un enorme revuelo y numerosos portales 
dedicados a la cultura japonesa —como Kotaku o CoolJapan.es— se hicieron eco 
de ella. En Occidente se percibió con un tono de sorpresa este shock provocado 
por la noticia, ya que nuestras versiones domésticas del filme no dejan lugar a 
duda de que se trataba de lepra. No obstante, en japonés Miyazaki usó el término 
(yamai), que significa «enfermedad», por lo que se podía comprender el 
asombro inicial de sus declaraciones. Sin embargo, se podría argiiir en contra de 
esta sorpresa que la representación de los fabricantes de arcabuces de Lady 
Eboshi, cubiertos de vendas y apartados del resto, daba una idea bastante clara 
de que se trataba del mal de Hansen; a pesar de que en el guion original no 
apareciese ninguna mención explícita. Esta teoría de la revelación, casi dos 
décadas después de que se lanzara la película, queda refutada por la propia 
autobiografía del cineasta ya que en Turning Point: 1997-2008, se recoge un 
coloquio celebrado en la Kyoto Seika University, en octubre de 1998, donde se 


hace mención a dicha enfermedad y donde participaron el propio Hayao 
Miyazaki, Takeshi Umehara y Yoshihiko Amino. En un momento dado, Amino 
reflexiona sobre la aparición de los leprosos en la película y sobre el hecho de 
que las nuevas generaciones tienen un conocimiento muy vago, casi inexistente 
de la misma (Miyazaki, 2014a: 112). El comentario deja patente que todos los 
conferenciantes daban por sentado que se trataba de la lepra, por lo que el 
«sorprendente» anuncio de 2016, tanto fuera como dentro de Japón, se puede 
leer más como una estrategia para mantener presente en los medios la imagen de 
Studio Ghibli, que como una revelación de la que nadie tuviera constancia. 


Más allá de polémicas mediáticas y confirmaciones de leyendas urbanas, la 
representación de las maldiciones en La princesa Mononoke quiere hacer 
hincapié en que nada es eterno, en que la fugacidad de la vida nos alcanza a 
todos. En este contexto, nuestra única vía de acción es aceptar el avenir adverso 
y seguir viviendo; la vida estará llena de dolor y sufrimiento, pero también de 
momentos de dicha y de esperanza. Con «¡Vive!», como la más simple de las 
frases promocionales, el mensaje de la película quedó condensado en una 
palabra que venía a trasmitir que, más allá del dolor, siempre debemos encontrar 
esperanza y fuerzas para seguir adelante. 


EL ROL DE LA MUJER EN LA ERA MUROMACHI 


Uno de los objetivos que Hayao Miyazaki tenía en mente cuando empezó a 
pergeñar el guion de su película era descentralizar la historia japonesa en los 
mismos términos en los que el historiador Yoshihiko Amino había analizado al 
estudiar la era medieval del país del Sol Naciente. Para lograr su objetivo, el 
cineasta tomó varias medidas: la primera fue poner a un príncipe emishi en el 
corazón del conflicto, la segunda fue incluir a los leprosos, como una agrupación 
de gran importancia para el desarrollo y la defensa de la Ciudad del Hierro. Sin 
embargo, dentro de la ciudadela, la decisión de mayor importancia fue la 
inclusión de las mujeres, encabezadas por Lady Eboshi, como motor de la 
fortificación. 


Los personajes femeninos siempre han sido protagonistas en la obra del 
realizador japonés y, cuando no lo han sido, han tenido un papel fundamental en 
el desarrollo de la trama. La princesa Mononoke no sería una excepción en este 
sentido pero sí diferiría en su representación del mundo femenino con respecto al 
resto de la filmografía del director. Las mujeres en este largometraje adquieren 
una tridimensionalidad que no habían tenido en filmes precedentes de Miyazaki, 
donde se buscaba más la representación de un ideal femenino al que aspirar, que 
a mostrar mujeres cotidianas. El propio Isao Takahata resumió magistralmente 
esta dicotomía entre los dos directores de Studio Ghibli al explicar que, como 
Miyazaki solo tuvo hermanos, sentía una fascinación por las chicas que hizo que 
al representarlas en la pantalla, éstas tuvieran una tendencia a ser idealizadas. Sin 
embargo, Takahata nunca ha buscado la idealización, sino que ha querido crear 
en sus filmes una representación real de la mujer contemporánea (Pagliano, 
2003: 103). Toshio Suzuki, productor de la película, puntualizaría que lo que 
ofrece Miyazaki es un cierto número de posibilidades desde un punto de vista 
femenino (Suzuki, 2011: 91). Si bien coincido con la lectura tanto de Takahata 
como de Suzuki en el resto de la obra animada de Miyazaki, este patrón no se 
cumple ni en La princesa Mononoke ni en El viento se levanta. Thomas 
Lamarre, en su magnífico estudio The Anime Machine: A Media Theory of 
Animation, señala que esta elección de presentar a las mujeres como 
protagonistas de sus películas fue un ejercicio consciente por parte de Hayao 
Miyazaki. El animador japonés consideraba que el público estaba tan 
acostumbrado a ver jóvenes varones, puros de corazón, portando armas y 
viviendo aventuras, que había perdido la capacidad de tener una cierta 
perspectiva con respecto a los personajes. Desde los tiempos en los que el cine 
de propaganda animado hizo su aparición durante la Segunda Guerra Mundial, 
estos héroes se habían convertido en manidos clichés ya que que la industria del 
anime había usado una y otra vez este modelo. Lamarre apunta a que éste fue 
precisamente uno de los motivos que llevó a Miyazaki a poner personajes 
femeninos en el epicentro de sus historias, porque al hacer que fueran ellas las 
que portaran armas y se enfrentaran al peligro se transformaba la lectura del cine 
de acción, se rompía con las convenciones del género pero, sobre todo, se 
alteraban las expectativas del público (Lamarre, 2009: 70). 


Copia de Poetry Contest between Merchants and Artisans in Seventy-One 
Rounds. Tokyo National Museum. 


El propio realizador, por su parte, parece coincidir con la observación de su 
amigo y colaborador Isao Takahata cuando confesó, en una entrevista, que uno 
de los motivos que le movió a decantarse por protagonistas femeninas fue el 
hecho de que le atraía más el modo de moverse de las mujeres; si las comparaba 
con los hombres, éstas parecían más gallardas al caminar, eran mucho más 
atrayentes. Sin embargo, los rasgos psicológicos que, a sus ojos, diferencian 
ambos sexos también tuvieron un peso en su decisión. Hablando de Nausicaá, 
Miyazaki aseguró que no se trataba de un personaje que derrotara a su enemigo 
sino que escuchaba, entendía y finalmente aceptaba a su oponente. En lugar de 
intentar obtener venganza, la joven buscaba un entendimiento, y ése era 
justamente un tipo de rol en el que Miyazaki no podía imaginar a un hombre. 
«Creo que los hombres dependen más de las palabras. Sentí que, a la hora de 
tratar problemas relacionados con la Naturaleza, las mujeres lidian con ellos a 
través de los sentimientos» (Toyama, 1999). 


Tomando como punto de partida estas declaraciones podemos observar cómo se 
ha producido una evolución radical desde Nausicaá del Valle del Viento hasta la 
película que podría ser considerada como su precuela: La princesa Mononoke. 
Ashitaka asume parcialmente el rol de la guerrera del viento y usará tanto 
palabras como sentimientos para hacer entrar en razón a todas las partes 
implicadas en el conflicto. Las mujeres en el largometraje de 1997, 
principalmente Lady Eboshi y San, se tornan más reales, más complejas; sus 
acciones pueden ser cuestionables pero sus razones son plausibles. Desde puntos 
de vista muy distantes, la ira, el rencor y la obstinación se han convertido en los 
motores de su mundo, y hacen que tomen una gran distancia con heroínas puras 
como la propia Nausicaá o Sheeta en El castillo en el cielo. 


Este cambio en la representación psicológica de sus personajes femeninos está 
vinculado asimismo a la relectura histórica de la era Muromachi que Miyazaki 
pretendía acometer con su largometraje: 


Los japoneses mismos por mucho tiempo han pensado que las mujeres en Japón 
son gentiles. Eso es una mentira. Los hombres empezaron a coaccionar a las 
mujeres y a hacerlas sumisas cuando Japón cruzó su camino con América y 
Europa y tuvo que modernizarse. Fue entonces cuando los hombres insistieron 
en la autorización global de actividades comerciales centradas en sí mismos. 
Hasta justo antes de ese tiempo, las mujeres tenían en realidad muchos derechos 
y eran muy activas. 


Cuando miramos la historia japonesa, hasta hace unos 130 años, las mujeres 
japonesas eran poderosas, libres y generosas. Estaban implicadas en actividades 
económicas productivas y ostentaban diversos roles importantes. Por supuesto 
pocas mujeres ejercían el poder a nivel nacional, pero en la vida cotidiana las 
mujeres poseían bastante poder y se mantenían firmes (Miyazaki, 2014a: 84). 


Como un medio de oposición a la engañosa relación entre samuráis y 
campesinos establecida por el género japonés de jidaigeki, Miyazaki se propuso 
también representar otros colectivos importantes durante el medievo nipón y 
que, sin embargo, nunca o raramente se habían llevado a la gran pantalla. Por 
tanto, como muestra de un doble desafío a la convención fílmica e histórica, el 
cineasta eligió un gremio de mujeres libres y marginales que desempeñarían 
roles históricamente designados al género masculino. Para hacerlo se inspiró en 
una serie de representaciones pictóricas de la era medieval japonesa que se 
conocen con el nombre de shokunin zukushi-e [Pinturas de artesanos y 
mercaderes trabajando]. Las obras más antiguas que se conservan de esta 
disciplina artística pertenecen a los llamados shokunin uta-awase-e [Concursos 
de poesía de artesanos y mercaderes trabajando] y consisten en una serie de 
rollos en los que se pueden observar distintas clases de trabajos manuales en los 


que participan tanto hombres como mujeres. 


Los shokunin zukushi-e, que se desarrollaron durante los periodos Kamakura y 
Muromachi, se centraban en la población urbana que desempeñaba algún tipo de 
trabajo manual especializado y que, por tanto, se definía por oposición a los 
aristócratas y a los campesinos. Según Yoshihiko Amino, estos artesanos eran 
además percibidos como mediadores entre los kami y el pueblo llano, dado que 
sus habilidades manuales se consideraban procedentes del mundo espiritual 
(Kameda-Madar, 2015: 29). En su interesante análisis sobre el rol femenino 
ostentado en los shokunin zukushi-e, Haruko Wakita confirma que las mujeres 
japonesas premodernas gozaban de una mayor visibilidad laboral. El modelo 
organizativo de la época estipulaba una división de los quehaceres en la que 
hombres y mujeres trabajaban codo con codo y en la que ambos se encargaban 
de tareas domésticas. Wakita arguye que, a pesar de que en la superficie la 
estructura se presentaba como un modelo patriarcal basado en las enseñanzas 
budistas y confucionistas, la realidad del día a día demostraba que las mujeres 
disfrutaron de un poder mucho mayor durante el periodo Muromachi. Así lo 
prueban numerosas muestras de shokunin zukushi-e, donde las mujeres aparecen 
como comerciantes, bailarinas, destiladoras de alcohol, bordadoras, pescaderas, 
tintoreras, fabricantes de colorete en polvo, etc. A pesar de que las labores 
femeninas se centraban más en la venta y confección de ropa, comida y objetos 
de la vida diaria, también se podía ver a hombres que compartían las mismas 
tareas. Sin embargo, Haruko Wakita apunta que trabajos más pesados como la 
construcción, la metalurgia o la fabricación de armas eran puestos masculinos 
(Wakita, 2010: 261). Con todo, la autora recalca que esta imagen de lo cotidiano 
correspondía a la realidad de Kioto, a la vida en una ciudad organizada y que 
podía variar en otros puntos de Japón. Aun así, debemos tener en cuenta que la 
organización social de Muromachi estaba basada en el sistema ¡e32: una 
organización patriarcal en la que la unidad familiar no estaba solamente formada 
por miembros de la familia en sí, sino que los sirvientes, los trabajadores y los 
inquilinos también pertenecían al núcleo familiar. Esto implicaba que aunque la 
cabeza visible del grupo fuese un patriarca, a nivel interno, hombres y mujeres 
se repartían tareas para mantener la unidad ie por igual. La Ciudad del Hierro, 
sin ir más lejos, copia la estructura ie, por lo que el pueblo en su totalidad, bajo 
las órdenes de Eboshi, presenta la unidad familiar. La división del trabajo que 
Miyazaki replica parcialmente es la de la época —donde las mujeres 
desempeñaban tareas de administración dentro del hogar y los hombres salían a 


realizar trabajos físicos—. Sin embargo, el realizador introduce un cambio 
fundamental con respecto a la época al representar a las mujeres como las 
forjadoras del hierro en lugar de a los hombres. Esta relectura del pasado quiere 
incidir de manera exagerada en la contribución laboral de las mujeres a la 
estructura ie; a través de la desmesura y de la introducción del retrato de mujeres 
fuertes y tenaces, Miyazaki intenta subvertir el discurso histórico de 
subyugación de la mujer en la era medieval. No obstante, esta alteración de los 
roles también podría tener una base histórica. Si volvemos al trabajo de Haruko 
Wakita, ésta señala que incluso en los casos en los que las mujeres realizaban 
estos trabajos, todo se ejecutaba en nombre del jefe varón de la unidad familiar, 
quien ostentaba la relación oficial con el señor feudal. Esto no implicaba que 
existiesen excepciones y que determinadas mujeres fueran reconocidas como 
jefas de la familia; tal es el caso de determinadas aristócratas, religiosas O 
viudas, quienes dirigían el gremio o casa bajo su propio nombre. Este último 
supuesto, con mujeres que se posicionan de una forma legal en la sociedad, es 
precisamente en el que se basa La princesa Mononoke; Lady Eboshi es una 
viuda que ha vuelto de China y se ha hecho con el control de los negocios de su 
difunto marido33. Además la Ciudad del Hierro es una ciudad-estado, libre del 
poder feudal, por lo que el hecho de que la jefa del clan sea una mujer es la 
prueba máxima de rebelión contra un sistema invasor patriarcal34. 


Con esta elección de personajes marginados, de mujeres empoderadas, de 
antiguas prostitutas convertidas en forjadoras de hierro, Hayao Miyazaki sigue 
fiel a una narrativa que favorece el peso de la presencia femenina; nuevamente 
en oposición a un género, el jidaigeki, centrado en la figura del samurái. 
Teóricos como John A. Tucker subrayan además que probablemente la 
representación de este grupo sea la más rigurosa, históricamente hablando, de la 
película. Por un lado porque la guerra y los cambios en el orden social hicieron 
que se produjese un mayor desarrollo de la prostitución en la época y, por otro, 
porque se esperaba de las mujeres que fueran capaces de defenderse por sí 
mismas usando armas en caso de necesidad (Tucker, 2003: 93). 


La elección continua del cineasta por las protagonistas femeninas ha llevado a 
muchos a tildarle de director feminista, una etiqueta un tanto problemática en el 
caso de Hayao Miyazaki. No se quiere decir aquí ni mucho menos que el 


animador sea machista o misógino, y tampoco se quiere dejar de ensalzar la 
enorme visibilidad que Studio Ghibli ha otorgado a los mundos femeninos a lo 
largo de su trayectoria. Sin embargo, no debemos perder de vista que Hayao 
Miyazaki es un hombre de su tiempo, anclado a una educación, una nacionalidad 
y unas circunstancias concretas. Un ejemplo bastante clarificador en este sentido 
es la relación del dibujante con su mujer Akemi Ota. Ella era una animadora que 
trabajaba para Toei D0ga cuando conoció a Miyazaki, se enamoraron, se casaron 
y llegaron al acuerdo de que ambos seguirían trabajando. No obstante, cuando 
tuvieron su segundo hijo, Keisuke, y Miyazaki cambió de compañía, la 
conciliación familiar se volvió imposible y el director le dijo a su mujer que 
tenía que dejar de ejercer su profesión. Miyazaki recuerda en sus memorias que 
su esposa no le ha perdonado por haberla obligado a tomar esa decisión, a lo que 
Miyazaki arguyó que él no consideraba que la mujer deba encargarse del hogar 
pero que creía que «cada rol debe ser desempeñado por la persona más capaz» 
(Miyazaki, 2014a: 160). En esta misma línea de reproches, Ota le dijo a su 
marido que no estaba capacitado para hablar de la educación de los hijos, 
teniendo en cuenta que él no había participado en la de los suyos (Miyazaki, 
2014a: 159). Estas declaraciones contrastan, por añadidura, con otras vertidas 
por el autor en las que él consideraba que, como hombre, podía enseñar a los 
niños a disfrutar del momento haciendo cosas prohibidas como utilizar una 
motosierra, algo que era impensable si las madres de esos chiquillos estuviesen 
cerca (Miyazaki, 2014a: 173). 


Si bien debemos admitir que este tipo de cavilaciones no tienen cabida en La 
princesa Mononoke, sí que llama poderosamente la atención una entrevista al 
director en la que reflexiona sobre el personaje de Lady Eboshi. Miyazaki 
explica que el personaje de la patrona de la Ciudad del Hierro está parcialmente 
inspirado en una novela victoriana. En ella, el diablo aparece como un caballero 
de gran atractivo que encandila a los clientes de una posada invitándoles a copas 
y contándoles chistes. Al final de la velada, el posadero ve a través de la ventana 
que el forastero está negociando con alguien. A la mañana siguiente se revela 
que, en realidad, el diablo ha venido a llevarse el alma de un ladrón35. Este 
personaje de rostro encantador e intenciones oscuras le parecía la metáfora 
perfecta del individuo moderno. Sin embargo, cuando decidió servirse del relato 
para La princesa Mononoke consideró que la representación de dicho personaje 
como un varón podría ser problemática, por lo que optó por cambiar el sexo y de 
ahí surgió el germen de Lady Eboshi (Miyazaki, 2014a: 57). Sin más 


explicaciones sobre las que sustentar un análisis de estas declaraciones como, 
por ejemplo, a qué se refiere con «problemático», es difícil llegar a una 
conclusión sobre los motivos por los Miyazaki decidió que diseñar a un 
personaje atractivo y con oscuras intenciones con apariencia masculina podría 
ser controvertido, pero nos permite entrever que Hayao Miyazaki sigue sujeto, al 
igual que todos los que vivimos en las sociedades actuales, por los estereotipos 
de género. 


A pesar de estas contrariedades, el cine del animador japonés y, 
fundamentalmente, La princesa Mononoke, nos ha ofrecido una galería de 
personajes femeninos con una transcendencia, densidad, profundidad e interés a 
la que el público no estaba acostumbrado. Muchos fueron los factores que 
influyeron al director a la hora de dar vida a sus personajes femeninos, entre los 
que ya hemos mencionado su interés por romper los moldes narrativos del cine. 
Con todo, se podría señalar otra circunstancia estrechamente vinculada al ideario 
político del autor. Cuando Hayao Miyazaki entró a trabajar en Toei Doga, en 
1963, conoció a Isao Takahata; ambos estaban inscritos en el sindicato de la 
empresa y se vieron influidos por las ideas marxistas de la época que reclamaban 
unas mejores condiciones laborales y vitales para los empleados. En paralelo 
surgió en Japón el movimiento feminista, con el que a partir de las ideas 
marxistas, las mujeres reivindicaban mayor visibilidad y libertad y en el que se 
consideraba que, una vez que se acabara con el sistema de clases, también 
desaparecería la opresión del sexo femenino. Sin embargo, las mujeres que 
integraron este movimiento fueron testigos de cómo sus homólogos varones las 
ninguneaban y las postergaban a hacer meras tareas administrativas o, incluso, a 
encargarse de la limpieza y cuidado de las sedes. Los hombres de este 
movimiento empezaron a sacrificar las peticiones del núcleo femenino para que 
prevalecieran sus propias demandas, demostrando que el patriarcado seguía muy 
presente incluso en esos movimientos sociales progresistas (Tanaka, 1995: 344- 
36). Con la llegada de los años ochenta el movimiento feminista adquirió una 
gran relevancia mediática, en donde se denunciaba la opresión de la mujer y sus 
problemas laborales y familiares. Las intelectuales japonesas asumieron la 
portavocía del movimiento y, en consecuencia, esta década y la siguiente se 
conocerían como Onna no jidai [La era de las mujeres]. Ya con la llegada de los 
noventa, el colectivo se volcó en problemáticas específicas para intentar 
conseguir que, resolviendo lo concreto, se pudiera empezar a rediseñar el 
conjunto. 


Si lo miramos en perspectiva, parece innegable que la obra del cineasta japonés 
está, de algún modo, en conexión con estos movimientos y, aunque desde un 
punto de vista específico, La princesa Mononoke sí que intenta dar una voz 
concreta a las mujeres, a los rostros femeninos anónimos del pasado que habían 
visto reducidos sus logros históricos en pos de un discurso patriarcal 
centralizado. Por éste, y por otros motivos que iremos apuntando a lo largo del 
texto, el largometraje de 1997 se convierte también en un ataque frontal y un 
medio de revisión del lugar de la mujer en la historia, tanto pretérita como 
reciente. 


REVISIONISMO HISTÓRICO 


En su magnífico e imprescindible análisis sobre la película de Hayao Miyazaki 
titulado «Anime and Historical Inversion in Miyazaki Hayao'”s Princess 
Mononoke», John A. Tucker equipara el uso que hace el cineasta del jidaigeki 
con los códigos narrativos del género de ciencia ficción. El investigador señala 
que los dramas históricos se construyen bajo un sentimiento de nostalgia, debido 
a la fascinación que generan por un tiempo que hace mucho que ha 
desaparecido. Sin embargo, La princesa Mononoke desdeña este uso del género, 
facilitando la lectura del presente en una clave de ciencia ficción, es decir, en un 
estadio de revisión histórica que nos permite reflexionar sobre los 
acontecimientos que están sucediendo en nuestro contexto temporal, en nuestro 
presente (Tucker, 2003: 68) usando el pasado como vehículo. Así, la reflexión 
sobre el asesinato del Espíritu del Bosque, que tomó prestado de El poema de 
Gilgamesh, permite a Miyazaki plantear una preocupación por el estado actual 
de la relación entre los hombres y el medio ambiente. Miyazaki no privilegiará 
un discurso que promueva la evasión nostálgica por un pasado irreal, sino que 
convertirá su película —como ya hizo con Nausicaá del Valle del Viento- en una 
declaración de intenciones, en un acto de activismo sobre cómo debemos 
afrontar el futuro una vez que la Humanidad ha dado muerte al guardián 
Humbaba en aras del progreso. 


Esta relectura en clave de presente es consecuencia directa, como ya hemos 
comentado, de la distancia que Miyazaki quería tomar con respecto a los dramas 
históricos del cine japonés y, particularmente, de la representación de este 
periodo que había hecho Akira Kurosawa; tal y como explicó cuando presentó el 
proyecto de La princesa Mononoke: 


Los escenarios de castillos, pueblos y aldeas agrícolas con arrozales del drama 
histórico convencional son simplemente telones de fondo distantes. Más bien, lo 
que yo planeo recrear es el paisaje de Japón cuando había mucha menos gente, 
cuando no había diques y cuando los bosques eran densos —cuando la naturaleza 
tenía un alto grado de pureza con profundas montañas y oscuros valles, con 
puros y caudalosos riachuelos, estrechos caminos de tierra y un gran número de 
aves, bestias e insectos. 


Con este escenario, mi objetivo es representar una imagen más libre de los 
personajes sin estar atado por las convenciones, las preconcepciones y los 
prejuicios del jidaigeki tradicional. Recientes investigaciones históricas, 
etnológicas y arqueológicas nos han demostrado que la historia de nuestro país 
es mucho más rica y más diversa de lo que nos han dejado creer en general. La 
pobreza en los dramas históricos ha sido prácticamente creada a partir de los 
dramas en el cine. Desorden e inestabilidad eran la norma en el mundo de la era 
Muromachi (1336-1573), el escenario de la película. Fue un tiempo en el que el 
Japón actual estaba siendo formado a partir de la agitación social, cuando 
aquellos que estaban por debajo vencieron a los que estaban por encima desde 
los días de la era de las Cortes del Norte y del Sur (1336-1392), y el ethos de 
excentricidad, la fanfarronería de los bribones y el caótico surgimiento de las 
nuevas artes empezaron a dominar (Miyazaki, 2014a: 16). 


Una de las primeras medidas que emplea para abordar este cambio es presentar a 
la mayoría de sus personajes armados. La convención fílmica establecía que solo 
los samuráis portaban armas. Sin embargo, este desarme de la ciudadanía no se 


produjo hasta el periodo Edo, por lo que durante Muromachi la mayor parte de la 
población podía defenderse por sí misma36. En La princesa Mononoke, a 
excepción de Ashitaka y San —quienes portan un arco y una espada el primero, y 
un puñal la segunda—, la mayoría de personajes emplean armas de fuego. Dado 
que la mayor parte de la acción transcurre en el oeste de Japón y que fue 
precisamente en esta época cuando los religiosos portugueses introdujeron los 
arcabuces en el país, el investigador John A. Tucker infiere que Hayao Miyazaki 
está haciendo una crítica velada a la influencia de Occidente en el desastre 
histórico y natural que estaba a punto de ocurrir en la nación (Tucker, 2003: 94). 
Con todo, parece ser que el cineasta se basó en una serie de investigaciones 
históricas que postulan que la primera entrada de armas en el país fue 
responsabilidad de China, al exportar una serie de cañones de mano —ishibiya— 
que tenían unos grabados en el cuerpo del cañón (Saitani, 1997: 46). Aunque la 
fecha de entrada de armas de fuego por primera vez a Japón es incierta, algunos 
textos apuntan a que se pudo producir en 1543, cuando los misioneros 
portugueses llegaron al país. Si bien es cierto que en la película se puede ver 
cómo los leprosos hacen mejoras sobre arcabuces37, tanto el pasado de Lady 
Eboshi como la explicación del origen de los ishibiya en COMIC BOX vol.2 
Mononoke hime wo yomitoku [COMIX BOX vol. 2: Descifrando La princesa 
Mononoke] —una guía para entender las claves de la película—, nos hacen 
inclinarnos por la conjetura de que Miyazaki concibió el origen de éstos como 
chino, por lo que una lectura en clave crítica a Occidente está fuera de discusión 
en el caso que nos ocupa. 


Tucker continúa argumentando que la intención de Hayao Miyazaki no era hacer 
una revisión histórica. A pesar de la importancia de su estudio y del análisis 
exhaustivo y certero que hace de la figura de Yamato-takeru —sobre la que nos 
detendremos cuando analicemos los personajes de la película—, debemos disentir 
nuevamente en esta percepción del autor. En primer lugar por la fuerte influencia 
que el trabajo de Yoshihiko Amino ejerció sobre el guion, provocando que 
Miyazaki, como ya hemos apuntado, descentralizara el discurso histórico 
convencional al poner a un emishi en el centro de la acción. Segundo, por la 
atención que se presta a las clases más desfavorecidas y a los colectivos que 
vivían apartados de los poderes fácticos. Y en último lugar por la compulsión 
Casi enfermiza con la que el cineasta se puso a investigar sobre el periodo 
Muromachi para hacer, precisamente, esa relectura de la historia japonesa bajo 
un nuevo prisma que no fuera el de la teoría del país-isla. 


Esta investigación no implica que el animador únicamente se inspirara en hechos 
históricos. A partir de lo que Tucker denomina como «agresiva reinvención de la 
historia», Hayao Miyazaki recopiló toda una serie de leyendas de la época, 
empleadas por el discurso oficial para crear la imagen de Yamato, con la 
intención de subvertir su significado, haciendo una recontextualización de Japón 
en clave ecológica (Tucker, 2003: 69); precisamente se trata de una serie de 
motivos folclóricos que fueron usados durante la contienda bélica de los años 
treinta y Cuarenta para enardecer el espíritu nacionalista nipón. Por ejemplo, la 
muerte del Espíritu del Bosque se podría leer como una interpretación del poder 
aniquilador de Yamato —personificado en el emperador-, que destruye el 
equilibrio establecido en busca de promesas de progreso y prosperidad o de 
inmortalidad, en el caso de la película. 


Como en toda la filmografía del director, las reminiscencias históricas, las 
reinterpretaciones y los referentes se convierten en un caldo de cultivo que hace 
que todo se mezcle y mute en algo nuevo, donde es difícil discernir de dónde 
procede cada elemento. Si es indiscutible la labor investigadora que Miyazaki 
hizo sobre Muromachi —con, por citar un ejemplo, la representación de las 
mujeres a partir de los shokunin zukushi-e—, no debemos perder de vista que 
todo se solapa en su universo creativo, haciendo que las fronteras de lo 
históricamente preciso y la reinterpretación se confundan. Sin ir más lejos 
Miyazaki desconocía que en el periodo medieval se disponía de un sistema de 
emisión de moneda, por lo que representó mercados en los que se preferenciaba 
un sistema de cambio (Miyazaki, 2014a: 65). En un escenario completamente 
distinto, el animador reconocería que el diseño de la forja tatara poco tiene que 
ver con la realidad de la época. Siendo niño, vio una foto de un alto horno 
correspondiente al Gran Salto Adelante chino; la imagen quedó grabada en su 
mente y, aunque era plenamente consciente de que los hornos del medievo 
japonés poseían un tamaño muy inferior, decidió replicar el de la fotografía ya 
que el resultado en la gran pantalla sería mucho más espectacular (Miyazaki, 
2014a: 64). 


Cómo debían dibujarse los obi. “Mononoke hime” ha koshite umareta. Studio 
Ghibli. 1998. 


Además de por la inclusión de pequeños detalles, la otra gran estrategia que 
Miyazaki adoptó para acometer su relectura histórica fue poner en conexión las 
eras Jomon y Muromachi. El primer periodo corresponde al Japón prehistórico, a 
un punto en el tiempo en el que Yamato no existía y distintas tribus migraban, se 
mezclaban y daban forma a un Japón plural y en conexión con otras 
comunidades del continente asiático. El acento lo pondría en Jómon a través de 
los dos personajes protagonistas: Ashitaka y San. Por un lado, el dibujante 
describió a la princesa de los mononoke como una criatura semejante a las 
figuras de arcilla procedente de Jómon, y, de otra parte, vinculó al joven príncipe 
con Jómon al hacerle descendiente de la tribu de los emishi. Además en la era 
Jomon fue cuando se gestó la cultura del bosque de hoja perenne latifoliada de 
Sasuke Nakao, por lo que nuevamente se ponen en contacto los mundos 
imaginarios del cineasta con su corpus teórico. 


Es importante tener en mente que, a día de hoy, se sigue debatiendo entre los 
intelectuales si los emishi pueden ser considerados como los ancestros de los 
ainus o no. Desde esta perspectiva, hacer una clara distinción entre los ezo38, los 
emishi y los ainu sigue siendo una tarea sumamente ardua por la multitud de 
conjeturas e indicios que apuntan a distintas teorías dentro de la propia la 
comunidad científica. De hecho, en mis investigaciones anteriores yo pensaba 
que los emishi estaban claramente relacionados con los ainus, pero la tajante 
respuesta de Miyazaki asegurando que se trataban de dos grupos étnicos 
distintos, me hizo enfocar mi investigación desde otro punto de vista. 
Remitiéndonos a los hallazgos y sin entrar en demasiado detalle —no es el 
objetivo de este libro indagar en profundidad sobre el asunto—, es un hecho 
consabido que el pueblo emishi se trasladó a la zona de Tohoku, donde vivió 
durante varios siglos. Allí fueron asediados y posteriormente derrotados por el 
gobierno de Yamato a finales del siglo VIII, con el héroe Yamato-takeru como 
líder de la operación militar. Es por eso por lo que Miyazaki sitúa el pueblo de 
Ashitaka en el norte de la zona de Shirakami-sanchi, escondido entre los bosques 


montañosos, convertido en el último reducto de un pueblo en extinción. Se ha 
confirmado además que la población de Tohoku tiene más características físicas 
en común con el pueblo de Jómon que el resto de los japoneses —por ejemplo, 
sus barbas son más pobladas que las del resto de habitantes del país (Hakomori, 
2016b)- como resultado de su posible toma de contacto con los emishi y los 
ainu. 


El término emishi se utilizaba en el Japón antiguo para designar a todos los 
habitantes del este del archipiélago que no estaban bajo el control de la Corte 
Imperial; por lo tanto la nomenclatura no se limitaba a describir a un grupo 
humano sino a todos los que resistían el influjo de la Corte expansionista. Los 
emishi eran conocidos por sus extraordinarias habilidades como jinetes y como 
arqueros; su fama era tal que un documento de la Corte aseguraba que un 
guerrero emishi podía derrotar a diez soldados por sí mismo (Hakomori, 2016c). 
Este dato, que casi parece una exageración, proporciona un nuevo enfoque a las 
habilidades de combate de Ashitaka; el joven es sin duda diestro con el arco y un 
experimentado jinete, aun así sorprende el primer y violento encuentro que el 
príncipe sostiene con los samuráis, cuando arranca los dos brazos de uno de sus 
oponentes de un único flechazo. Evidentemente la maldición traspasada por 
Nago también tiene un rol determinante en el disparo, pero la brutal 
consecuencia adquiere un nuevo cariz ante esta característica casi sobrehumana 
atribuida a los emishi en los textos japoneses. 


La elección de este pueblo, sobre todo, permitió, como ya hemos señalado, 
descentralizar la historia oficial pero también dio a Miyazaki una libertad 
inusitada a la hora de idear la representación de los emishi. Pocas son las fuentes 
fidedignas que hablan de éstos, por lo que el cineasta podía hacer y deshacer a su 
antojo sin caer en inexactitudes históricas. A pesar de todo, el animador 
terminaría incurriendo en ellas. En primer lugar, las evidencias escritas ponen de 
manifiesto que los emishi eran cazadores-recolectores y no agricultores, en 
contraposición a los habitantes de Yayoi que terminarían dando origen a Yamato; 
esto explicaría por qué el equipo de La princesa Mononoke no incluyó ni un solo 
arrozal en el paisaje del poblado emishi. No obstante, las tribus de cazadores- 
recolectores eran nómadas por lo que no tiene sentido que el poblado de 
Ashitaka tenga unas construcciones tan elaboradas. En segundo término, porque 
se ha demostrado que los emishi hablaban una lengua diferente a la de los 
Yamato y necesitaron un intérprete para sus negociaciones (Hakomori, 2016b). 
En tercera instancia, porque no quería que el peinado de Ashitaka se asemejara 
al de los jidaigeki —los samuráis llevan un moño o una coleta alta y se afeitaban 
la parte frontal de la cabeza—. Investigando diversas fuentes bibliográficas se 
pueden apreciar otras descripciones; en Nihongi se describe el tocado de los 
emishi como un recogido en forma de mazo (Aston, 1972: 200). Finalmente, 
Miyazaki optó por un moño alto estilo chino que el príncipe corta antes de 
abandonar para siempre su tierra y emprender rumbo al exilio, un gesto 
simbólico en la película que permite al autor romper también con el estereotipo 
masculino tradicional del jidaigeki. Curiosamente, Hayao Miyazaki sí replicó un 
aspecto muy concreto de la cinematografía del cineasta Akira Kurosawa para su 
largometraje: el actor fetiche del creador de Los siete samuráis (Shichinin no 
samurai, 1954), Toshiro Mifune, se distinguía por colocarse el obi 
inusitadamente elevado: a la altura de la cintura. Sin embargo, la convención de 
atar el obi en esta posición se debe a una falsa asunción moderna; en realidad, 
por una cuestión de comodidad, los obi se colocaban más bajos. En el making of 
de la película, Miyazaki hizo un diagrama a sus animadores de cómo se piensa 
en la actualidad que se colocaban las ropas medievales y de cómo se portaban en 
realidad. Así Jigo, uno de los personajes de mayor edad y experiencia se lo 
coloca especialmente bajo, mientras que Ashitaka, como reflejo de su inmadurez 
y juventud, lo lleva muy apretado a la altura de la cintura. 


Toda la relectura histórica que Hayao Miyazaki emprende con La princesa 
Mononoke pretende presentar un Japón plural y más dinámico, un Japón que ha 
mutado y sigue mutando en contra de corrientes intelectuales como el 
movimiento nacionalista Kokugaku, que entre los siglos XVII y XIX, apostaría 
por un análisis de las artes japonesas puras anteriores a la llegada de la influencia 
china al archipiélago. Bajo el nuevo prisma proporcionado tanto por Amino —la 
relectura de los emishi- como por Nakao —la cultura del bosque de hoja perenne 
de Jomon—, Miyazaki se sintió exonerado de las ataduras del nacionalismo que 
tanto repudiaba: 


Me sentí tan liberado y complacido cuando descubrí que lo que fluía dentro de 
mí estaba conectado al bosque de hoja perenne latifoliada... Mi cultura iba 
mucho más allá de los estúpidos japoneses que empezaron la guerra, más allá de 
Hideyoshi Toyotomi39, quien invadió Corea, y más allá de La historia de Genji 
que detestaba (Reinders, 2016: 116). 


NATURALEZA Y ESPIRITUALIDAD 


Conectado también a su propia reinterpretación de la historia, Hayao Miyazaki 
señala que el budismo de la era Kamakura jugó un rol fundamental en la 
percepción que los japoneses terminarían adoptando sobre la espiritualidad y el 
medio ambiente. Ya habíamos comentado que es en esta época fue cuando el 
hombre se situó como el centro del universo, influido por las enseñanzas 
budistas; se trató de una era en la que los rituales de purificación y santificación 
empezaron a convertirse en una mera formalidad. El cineasta apunta que esta 
línea de pensamiento influyó en la concepción del mundo que se adoptó durante 
la era Muromachi, cuando finalmente se consolidó el modo de pensar de los 
japoneses. Para Miyazaki fue justamente en este marco temporal cuando sus 
conciudadanos dieron forma a dos nociones muy diferentes. La primera 
concluyó que, escondido en el corazón de las montañas, en los densos bosques, 
se ocultaba un lugar puro y sagrado que el mundo de los hombres no ha logrado 


mancillar, mientras que la segunda establecía que cuando uno muere va al 
paraíso. Esta idea de que no existe posibilidad de salvación en la Tierra, y la 
consiguiente desesperación que provoca, tiene su germen según Miyazaki en el 
budismo Kamakura (Miyazaki, 2014a: 56). Los japoneses aprendieron por tanto 
a temer y venerar los lugares más recónditos de los bosques nipones —con un 
sinfín de leyendas que advierten de sus peligros— y de su condición sagrada. Al 
mismo tiempo, por miedo a su finitud individual, dejaron de pensar como 
especie, y se centraron únicamente en los logros del aquí y del ahora. La 
princesa Mononoke daría cabida a estas dos nociones con la presencia del 
Espíritu del Bosque, que personifica tanto el espacio sagrado de la naturaleza 
como la estupidez humana que pone en peligro su propia supervivencia al 
asesinarlo. 


En el periodo Muromachi, la sociedad había entrado en un periodo de intenso 
progreso: se habían establecido un sistema monetario, se explotaban las minas en 
busca de materiales preciosos y los forjadores del hierro esculpían las montañas 
para alimentar las fraguas. Todo este mecanismo de progreso desencadenó una 
intensa deforestación del paisaje japonés, dado que antiguamente una cuarta 
parte de la isla de Honshú estaba cubierta por bosques de hoja perenne. ¿Qué 
pasó con toda esta vegetación? Para Miyazaki la respuesta es evidente: este 
ejercicio de destrucción se inició en Muromachi bajo la influencia del budismo 
Kamakura, que ponía al hombre como epicentro del mundo y desdeñaba una 
relación de coexistencia entre el ser humano y el medio ambiente (Miyazaki, 
2014a: 60-61). El historiador norteamericano Conrad Totman destaca que este 
proceso de deforestación, iniciado en el siglo XVI, fue promovido tanto en 
periodos de paz como de guerra debido a la gran demanda de madera para 
construir nuevas edificaciones. Si en 1560 las montañas y tierras bajas de 
Honshú, Kyúshú y Shikoku estaban cubiertas por zonas boscosas, para 1710 la 
mayoría de los bosques con árboles centenarios habían desa-parecido (Totman, 
1993: 226). Esta maquinaria de deforestación, iniciada a finales de Muromachi, 
confirió al paisaje japonés su apariencia actual. Como metáfora de este impacto 
feroz del hombre en su entorno, Miyazaki representó el asesinato del Espíritu del 
Bosque y la posterior destrucción del bosque a manos de su cuerpo en 
descomposición. El paisaje pelado de bosques que aparece en los últimos 
minutos del filme, en el que el pueblo de los tatara, Lady Eboshi, San y Ashitaka 
tendrán que construir una nueva vida, corresponde con el paisaje del Japón 
posterior a la deforestación de la era medieval. 


Hasta la llegada de la era Muromachi, los japoneses habían intentado mantener 
un equilibrio entre progreso y preservación del entorno, según Hayao Miyazaki. 
La tala de árboles, necesaria para la actividad agrícola y para satisfacer las 
necesidades de la vida cotidiana, era compensada con la plantación de castaños. 
Esta costumbre, que se remontaba al periodo Jomon, se perdió en la Edad Media 
cuando el sistema monetario se desarrolló y el objetivo se convirtió en hacer 
dinero. «Hasta entonces, estas actividades ocurrían en la frontera entre el mundo 
de los humanos y de los dioses, en áreas con un carácter sagrado. La metalurgia 
era una de estas actividades» (Miyazaki, 2014a: 67). 


El deseo de progreso hizo que la población perdiera el miedo a la Naturaleza, a 
lo desconocido. Hasta la época en la que transcurre La princesa Mononoke, el 
imaginario colectivo japonés estaba plagado de leyendas que advertían de los 
peligros del bosque; por ejemplo, las leyendas del kamikakushi en la que se 
basan tanto este filme como El viaje de Chihiro. Pero también se narraban 
historias de cazadores que no regresaban, de encuentros fantasmales y presencias 
aterradoras. El corazón del bosque era en sus relatos un lugar oscuro, místico, 
primitivo, al que había que temer y venerar. Los viajeros rezaban a los kami 
cuando atravesaban sus caminos, los leñadores y cazadores presentaban ofrendas 
como retribución por los bienes obtenidos del bosque, los niños escuchaban 
historias espeluznantes que les advertían de no traspasar sus límites. La 
sensación de aprensión, la necesidad de mantener la calma y de bajar la voz 
cuando uno se adentra en estos lugares sagrados y prohibidos era central en la 
percepción japonesa de la Naturaleza. Por eso, cuando Ashitaka se adentra en el 
bosque por primera vez, siguiendo el camino que le señalan los kodama, el joven 
príncipe avanza con decisión pero con respeto, cuidando sus movimientos, sin 
hacer ruido para no perturbar a las criaturas que allí habitan (Miyazaki, 2014a: 
83). 


El sintoísmo, incluso hoy en día, tiene presente esta necesidad de no perturbar o 
de rendir tributo a estas fuerzas de la Naturaleza. Por ejemplo, cuando se 
construyen edificios se realizan ceremonias para purificar la localización o el 
edificio en sí mismo. A esta circunstancia, Miyazaki añade que en el Japón 


occidental ocurren muchos incidentes misteriosos relacionados con la naturaleza. 
Por ejemplo, cuando se tala un árbol centenario para hacer una carretera y este 
acto desencadena una serie de desastres, las empresas optan por hacer un desvío 
en la vía para no perturbar más las fuerzas circundantes. En esta línea de 
pensamiento, el cineasta tiene claro que el ser humano es una presencia trágica 
para su entorno natural; el hombre debe entender que su valor en el mundo es 
equiparable al de las plantas y al de los animales, tiene que comprender que no 
se debe cometer una matanza indiscriminada de especies para el consumo 
humano, que debemos solo matar lo que necesitamos para subsistir. En 
definitiva, la especie humana tiene que entender que si destruimos la Naturaleza, 
acabaremos con nuestra propia existencia. 


Sin embargo, Hayao Miyazaki también considera que se debe tener presente el 
lado cruel e irracional de la Naturaleza. Muy alejado de la imagen idílica y 
enternecedora de Mi vecino Totoro, el medio ambiente representado en La 
princesa Mononoke revela los aspectos más brutales del mismo. No debemos 
perder de vista que Japón es un país azotado periódicamente por catástrofes 
naturales, en forma de devastadores terremotos o tsunamis; sin ir más lejos el 
gran seísmo de la región de Tohoku de 2011. El animador tenía muy presente 
esta constante inquietud ante lo inevitable, puesto que el país se había visto 
sacudido por otro estremecedor temblor de tierra, esa vez en Kobe, en 1995; 
solamente dos años antes de que se estrenara la película. Por lo tanto, en la 
película se muestra una doble representación de la Naturaleza: una primera en la 
que se subrayan los caprichos y la aleatoriedad de sus dictados —el Espíritu del 
Bosque salva la vida de Ashitaka pero no la de sus protectores y guardianes 
Moro y Okkoto—, y una segunda vinculada a las devastadoras repercusiones de la 
consciente destrucción del medio ambiente que emprende el hombre cuando se 
produce el asesinato del Caminante Nocturno y el bosque se volatiliza. La 
asolación provocada por la masa negra, amorfa y letal que surge de su cadáver y 
arrasa con todo lo que toca a su paso es comparada en el making of de la película 
con un recuerdo de Hayao Miyazaki. Cuando el animador fue al cine a ver 
Godzilla, pusieron un noticiero en el que se informaba sobre el primer test que 
Estados Unidos había hecho en el atolón Bikini con una bomba de hidrógeno. El 
cineasta rememoró que se quedó paralizado de terror en la butaca mientras las 
imágenes del hongo destructor pasaban ante sus ojos; cuando la gigantesca nube 
de humo se transformó, se iluminó con cientos de restos de escombros 
inflamables en su interior, se fue deformando y aumentando en tamaño a medida 


que su radio de acción se expandía, Miyazaki se quedó sin aliento. La imagen 
quedaría archivada en su memoria por décadas y encontró su traslación en la 
película cuando el Espíritu del Bosque es decapitado y de su cuerpo surge una 
bola de gelatina negra que se condensa y en la que aparecen cientos de puntitos 
incandescentes, justo antes de que se expanda por doquier con una fuerza 
demoledora que recuerda a esa prueba con la bomba H realizada por el ejército 
estadounidense. 


En esta suma de pequeños acontecimientos que han contribuido al cambio de la 
percepción de su entorno, Miyazaki achaca la gradual pérdida del miedo a esa 
naturaleza oscura, primitiva y brutal a la progresiva «latinización» del sistema 
japonés (Miyazaki, 2014a: 51), debido a que la cultura japonesa se ha visto 
influida por el hedonismo occidental que ha promovido la catástrofe del medio 
ambiente. El equilibrio entre hombre y Naturaleza se pierde cuando el ser 
humano utiliza el entorno natural como una fuente de recreo lúdico, obviando el 
lado destructor de éste. Así el cineasta mostraba su sorpresa al visitar países 
como Francia o Italia donde la población tiene una percepción hedonista del 
medio ambiente y lo adapta para su disfrute. Al realizar este largometraje, Hayao 
Miyazaki sintió la urgencia de transmitir que necesitamos volver a un equilibrio 
en el que ser humano y entorno tengan la misma consideración, en el que el 
hombre no esté por encima de él y lo transforme en función de sus caprichos y 
sus necesidades inmediatas sin pensar en las consecuencias a largo plazo. 


Lector voraz, Miyazaki había adquirido varios ensayos en los que se abordaba la 
problemática de esta relación; entre ellos destacó dos títulos que le parecían de 
especial relevancia: Environmental Archaeology de Elizabeth Reitz y Myra 
Shackley, y A Green History of the World: The Environment and the Collapse of 
Great Civilizations de Clive Ponting —publicados respectivamente en 1982 y 
1991-—. La conclusión de los textos era similar a la que el cineasta trasladó a su 
largometraje: la relación entre especie humana y Naturaleza es inextricable, es 
decir, casi imposible de desenmarañar. Todas nuestras concepciones han 
resultado ser falsas y lo que consideramos que era productivo se ha convertido 
en un mecanismo de destrucción del planeta, que podría conducirnos al colapso 
de la civilización tal y como la conocemos (Miyazaki, 2014a: 28). Ante el 
desalentador panorama que se abría ante sus ojos, Miyazaki decidió que era 


necesario hablar de estas cuestiones y que, aunque una película de animación no 
fuera el vehículo idóneo, tenía que tomar un papel activo en la visibilización de 
la catástrofe que se avecinaba —y que sigue atenazándonos a día de hoy-. 


La obcecación del ser humano, la falsa escritura de la Historia, la crisis 
medioambiental y las calamidades derivadas del puro azar le motivaron para 
adoptar un tono distinto y más severo en el desarrollo de La princesa Mononoke. 
En el filme habría un hueco para la esperanza, para el cambio, pero sobre todo se 
mostraría la constatación de que el ser humano incurre una y otra vez en los 
mismos errores, de que hay que afrontar nuestra indefensión ante un entorno 
brutal e impredecible y de que, a pesar de que todo se vuelva en nuestra contra y 
el mundo parezca tocar a su fin, debemos «vivir». 


LL. 
L 


ALL Le ded d; rag ón Gus 1san los hombres de Lady Eboshi cuando e 


CAPÍTULO 5 


PERSONAJES 


El realismo asombroso de sus personajes no nace de una observación distante del 
modelo. Incluso admitiendo que el fruto de sus atentas observaciones se integre 
en ellos, él se mete en sus personajes, y es cuando se compara con ellos, en la 
exaltación del fuego de artificio de Eros, que el ideal se convierte en carne. 


Isao Takahata 


(Dans le Studio Ghibli. Travailler en s?amusant, 2011) 


Apartir de la producción de La princesa Mononoke , Hayao Miyazaki comenzó a 
desarrollar sus guiones de forma sistemática usando una técnica conocida como 
working in progress ; el arriesgado método implicó que, cuando Studio Ghibli 
comenzó la producción de su largometraje, ni siquiera su director sabía cuál sería 
el desenlace del mismo. Aunque en ninguna fuente oficial que se haya 
consultado se explica el motivo, es evidente que el retraso en la producción de 
La princesa Mononoke tuvo un gran peso en esta decisión; la circunstancia, 
explicada en capítulos precedentes, se debió a la radical transformación del 
proyecto: desde el anhelo del director de adaptar su peculiar versión de La bella 
y la bestia hasta el alegato ecológico en el que se terminaría convirtiendo el 
filme. Tras un bloqueo de escritor y un hiato para realizar el videoclip de On 
Your Mark , Miyazaki comenzó el proyecto de cero. El largometraje ya estaba 
anunciado y el tiempo corría en su contra, por lo que bien pudo ser esta 
acumulación de contrariedades la que le impulsó a adentrarse en la confección 
de su nuevo título animado sin la red de seguridad que supone partir de una 
historia definida y cerrada. Esta nueva forma de escritura generó en el cineasta 
un gran sentimiento de inseguridad que le provocó no pocas crisis creativas a lo 
largo del proceso de producción. Para paliar el desasosiego que Miyazaki sentía, 
su productor Toshio Suzuki le sugirió que lo enfocara como el desarrollo de un 
manga en fascículos, puesto que los dibujantes de cómic también afrontan el 
desarrollo de la historia sin conocer su desenlace (Suzuki, 2011: 70). No 
obstante, no está claro que ésta fuese una gran recomendación, teniendo en 
cuenta que a Miyazaki le costó doce años terminar los seis tomos del manga de 


Nausicaá del Valle del Viento . 


No sin tropiezos y tras varios forcejeos narrativos con Suzuki, Miyazaki finalizó 
in extremis el guion de la película —tan solo tres meses antes de su salida 
comercial—. En este contexto, inexplorado para el realizador hasta la fecha, llama 
poderosamente la atención la complejidad y consistencia que Miyazaki logró 
otorgarle a la película. Cenit de su carrera cinematográfica junto con El viaje de 
Chihiro, La princesa Mononoke no solo destaca por su tono más lúgubre sino 
por la extraordinaria psicología de sus personajes. No cabe duda de que una de 
las grandes aportaciones de Studio Ghibli a lo largo de su trayectoria ha sido el 
ahondamiento en la psique de sus creaciones, dotándolas de una infinidad de 
matices y motivaciones que hacen más plausibles y creíbles sus actos. Con la 
llegada de La princesa Mononoke esta evolución estalló en una galería de 
personajes con una riqueza inusitada en el mundo de la animación y con una 
verosimilitud abrumadora. Excepcional es sin duda el caso de Lady Eboshi, una 
mujer fuerte, decidida y capaz, muy similar en sus rasgos primordiales a la 
princesa Kushana de Nausicaá del Valle del Viento, y que no podría clasificarse 
ni como villana ni como heroína —una catalogación que será imposible aplicar a 
ninguno de los personajes principales con la única salvedad de Ashitaka, 
convertido en la brújula moral de la historia—. 


Para preparar el desarrollo de la película y, sobre todo, para dar una base sobre la 
que componer la banda sonora a su estrecho colaborador Joe Hisaishi, Hayao 
Miyazaki compuso una serie de poemas centrados en cada uno de los personajes 
principales. Con la intención de ofrecer un análisis más completo de la 
confección de los personajes de La princesa Mononoke, ofreceremos una 
transcripción al castellano de los poemas japoneses entregados al compositor del 
largometraje y publicados posteriormente en el libro de arte japonés de la 
película. Las traducciones, realizadas en colaboración con Beatriz Díaz Pérez, se 
incluirán como apertura del análisis de los personajes40. 


ASHITARKA / 


Una leyenda susurrada es 


Una historia que oculta entre la hierba se transmite de oído a oído 


La gente transmitirá eternamente 


El relato, no registrado en la historia oficial, del joven que vivió en una aldea 
remota 


Qué osado qué audaz 


Era ese joven llamado Ashitaka 


El destino cruel se burló de él 


Cuánto amaba el bosque y a sus gentes 


Qué mirada tan clara tenía 


Inmersos en sus difíciles vidas los perseverantes habitantes de las montañas 


Les repetían una y otra vez a los niños 


Sed como Ashitaka 


Vivid como Ashitaka41 (Suzuki, ed., 1997: 5) 


Ashitaka es un joven guerrero descendiente del desaparecido pueblo de los 
emishi, destinado a convertirse en el futuro líder de su gente hasta que su 
apacible vida se ve transformada cuando se cruza en su camino el dios maldito 
Nago. Tras intentar aplacar su ira para que no destruya el poblado, Ashitaka se 
ve impelido a matarlo. Su enfrentamiento con Nago le deja una marca negra en 
el brazo que amenazará su vida y la supervivencia de la tribu. Ashitaka se ve 
pues obligado a un exilio forzoso del que no podrá regresar jamás, simbolizado 
en la película en el momento en el que corta su cabello y parte al amparo de la 
luz de la luna siguiendo los preceptos de la tradición que impide a los emishi 
despedirle. Emprende entonces un viaje al Oeste para descubrir el origen de su 
enfermad mortal, para observar con una mirada desprovista de odio qué ha 
provocado el maleficio e intentar averiguar cómo eliminarlo. 


Una de las razones principales que motivaron a Hayao Miyazaki a realizar la 
película fue precisamente la necesidad de dotar a los más jóvenes de las 
herramientas necesarias para gestionar el odio —como ya hemos apuntado en 
diversos apartados de este libro—. La violencia, la agresividad que se convierte 
en animadversión intensa e incontrolable, forma parte intrínseca de la naturaleza 
humana, y para poder vivir en sociedad y prosperar es necesario hallar 
mecanismos para canalizarla y apaciguarla. El cineasta veía con preocupación 
cómo muchos niños eran incapaces de lidiar con la frustración, con la presión 
que los adultos ejercían sobre ellos, con la carencia de amigos y cómo les 
invadía un sentimiento intenso que no eran capaces de calmar. Intentando dar 
respuesta a este problema, Miyazaki creó a Ashitaka, un personaje naif y con 


una gran falta de experiencia en el mundo, pero que aplaca con su fuerza de 
voluntad y su integridad cada nueva embestida con la que la maldición que crece 
en su interior intenta consumirle. 


El realizador quería crear un personaje que fuera a su vez un reflejo del tipo de 
pensamiento del siglo XX, y para lograrlo se sirvió de la mentalidad y de las 
acciones emprendidas tanto por Ashitaka como por Lady Eboshi. En el primer 
caso, el joven príncipe muestra un gran dominio de sí mismo e intenta analizar la 
intrincada situación desprovisto de odio; sin embargo, su ingenuidad y su 
rechazo a adherirse a una causa, a inclinarse por alguno de los compromisos que 
se le ofrecen —ya sea ayudar a los habitantes de la Ciudad del Hierro o 
posicionarse del lado de San— son, a ojos de Miyazaki, una fiel reverberación de 
lo que sucedía en la sociedad del momento (Rougier, 1999: 46); es la perfecta 
metáfora de una serie de individuos apátridas y nómadas que sienten 
escepticismo ante los sistemas que se les proponen y no se decantan por ninguno 
(Tendre, 2002: 57). Pero Ashitaka también es un espejo del propio Miyazaki 
puesto que el personaje sirve para revelar al público una parte de la identidad del 
director; en el libro de acuarelas dedicado a Nausicaá del Valle del Viento, que se 
publicó en francés con el nombre de Nausicaá de la vallée du vent : Recueil 
d'aquarelles, el cineasta reconoce que siempre quiso conferirle al héroe de 
alguna de sus historias una cualidad negativa, pero que nunca había encontrado 
la forma de insertar este elemento de la forma adecuada. Con la llegada de La 
princesa Mononoke, sintió que era el momento preciso de utilizar esta idea, ya 
que ninguno de los personajes podía ser catalogado como completamente 
«positivo». Este es el motivo por el que Miyazaki asegura que Ashitaka se 
desvincula de sus creaciones anteriores y que está más profundamente anclado 
en su corazón (Miyazaki, 2006: 152). Además, de alguna forma, esta indecisión 
del líder emishi es también una metáfora de la posición japonesa frente a la 
guerra del Golfo, en la que el país fue incapaz de inclinarse por alguno de los 
bandos. Por un lado, la nación se sentía horrorizada por las atrocidades 
cometidas por Saddam Hussein, pero no encontraba una justificación para 
ponerse del lado de Estados Unidos. Por consiguiente, el hecho de que Ashitaka 
no se posicionara a favor de ninguna de las partes en conflicto, se inspiró en 
estos acontecimientos (Miyazaki, 2014a: 35). Con todo, Ashitaka no es 
únicamente el estereotipo de la persona contemporánea por no estar anclado a 
una nacionalidad y a un lugar específico, sino porque ha entendido la 
complejidad del mundo y se ha dado cuenta de que tiene que vivir como una 


persona moderna; es decir, que teniendo varias causas desarrollándose ante sus 
ojos, empatiza con ellas y las comprende, e intenta encontrar un espacio en el 
que todas puedan cohabitar. Ashitaka se sitúa pues en el corazón del conflicto: 
intenta mitigar el odio de San —transmitiéndole los sentimientos que siente por 
ella— y ayuda a los forjadores del hierro porque, a pesar de que pongan en 
peligro la integridad del bosque, el progreso es inevitable y porque los tatara han 
construido una pequeña sociedad llena de logros y méritos dignos de ser 
ensalzados. El hecho de que él intente poner en conexión estos dos mundos y 
hacer que se comuniquen es lo que, según Miyazaki, define a Ashitaka como una 
persona moderna (Miyazaki, 2014a: 83); un individuo que ha descubierto que el 
destino es azaroso y cruel y que no todas las buenas acciones se ven 
recompensadas. 


En el joven príncipe emishi, Toshio Suzuki también percibe una clara progresión 
en la cinematografía del cineasta. Si comparamos La princesa Mononoke con 
Nausicaá del Valle del Viento —un análisis muy pertinente dadas las similitudes 
entre ambas obras—, veremos que Miyazaki ha evolucionado desde la creación de 
lo universal a lo concreto. En la película de 1984, la protagonista se embarcaba 
en la tarea de intentar salvar el mundo con sus propias manos, mientras que 
Ashikata emprende su viaje por motivos personales, porque necesita respuestas 
para intentar evitar su propia muerte (Suzuki, 2011: 189-190). A pesar de todo, 
ésta no sería la primera vez que Miyazaki se centraba en un personaje de estas 
características: un dilema muy similar se perfiló como el punto de partida de la 
acción en Porco Rosso. Con mucha distancia, Porco y Ashitaka comparten un 
destino similar, que es consecuencia directa de una maldición. Ahora bien, si el 
maleficio del aviador italiano era un castigo autoimpuesto por el sentimiento de 
culpa que le había provocado el sobrevivir a las atrocidades de la guerra, la 
maldición del guerrero medieval le viene dada del exterior, contagiada al 
emprender una causa justa: salvando a su poblado y a sus habitantes de la ira del 
dios maldito; una idea que nos vuelve a poner en conexión con la voluntad de 
Miyazaki de hablar de los caprichos del destino y de las enfermedades del siglo 
XX. Por una parte, como ya se ha comentado, el cineasta estableció un vínculo 
directo entre el sortilegio de Ashitaka y la propagación del sida pero, por otro, 
investigadores como John A. Tucker también ven en la mancha dejada por Nago 
una metáfora de los efectos de la bomba atómica sobre la población japonesa. En 
su estudio, el experto norteamericano compara la enfermedad de Ashitaka con la 
lluvia negra, dado que en ambos casos era transmitida una enfermedad 


potencialmente mortal pero que no acababa con el sujeto de inmediato, sino que 
avanzaba inexorablemente hasta que terminaba con la vida de la víctima. Por 
consiguiente, Tucker sugiere que la dificultad del exiliado emishi por superar el 
odio hace alusión a un país que intenta aceptar los fatídicos ataques a Hiroshima 
y Nagasaki (Tucker, 2003: 72, n24). 


Ahora bien, si el significado de la marca en el brazo de Ashitaka conecta de 
forma directa a los males del siglo XX, su concepción original tiene una 
procedencia bien distinta: 


Hay bastantes leyendas sobre princesas con marcas de nacimiento. En Japón hay 
muchas historias escalofriantes que nos han llegado y que tienen personajes 
como el de una princesa con una marca de nacimiento en la cara, o el de un niño 
monstruo con un solo ojo, o el de un gigante como Didarabocchi. Solo aparecen 
sin ningún tipo de rol lógico. No acaban siendo felices, ni siquiera tienen por qué 
influir en la conclusión del cuento. Yo quería incorporar algo como esto, pero me 
preocupaba que una chica con una marca de nacimiento en su rostro no quedara 
bien en la pantalla, o que no fuera realmente apropiado como entretenimiento. 
Mientras pensaba en diferentes opciones, el moratón terminó en el brazo del 
muchacho; la cara de la princesa Mononoke está decorada con tatuajes 
(Miyazaki, 2014a: 52). 


Si en el apartado dedicado a San analizaremos pormenorizadamente la leyenda 
de la marca de nacimiento, lo que nos interesa, ahora, de estas declaraciones de 
Miyazaki es el origen del estigma, de esa «mancha» violácea que terminó siendo 
colocada en el antebrazo del protagonista. Al tratarse de una enfermedad que 
contamina al personaje, el cineasta hace alusión al sintoísmo: concretamente al 
concepto de kegare —, un motivo que alude al estado de impureza en el que el 
cuerpo queda mancillado al entrar en contacto con la enfermedad, la muerte, la 
sangre, etc. Este estado de «suciedad» —que en el caso de Ashitaka procede de la 
maldición impuesta por Nago- tiene que ser eliminado a través de una 
ceremonia de purificación que en la religión japonesa recibe el nombre de oharai 
—. De hecho, la mitología y el folclore japoneses recogen multitud de leyendas 
en las que los personajes son contaminados y deben ser purificados para evitar la 
muerte o la catástrofe. El caso más famoso, recogido en el Kojiki: Crónicas de 
antiguos hechos de Japón, es sin lugar a dudas el de Izanagi —la primera 
divinidad masculina de la cosmogonía nipona—. El mito cuenta que cuando 
Izanami —la mujer de éste— murió, Izanagi fue a buscarla a Yomi no kuni —el 
mundo de los muertos— para rescatarla. Lamentablemente su mujer ya había 


probado la comida del país de los difuntos, su cuerpo se había corrompido y 
había entrado en estado de putrefacción. Cuando Izanagi lo descubrió se vio 
forzado a huir del lugar, y cuando salió a la superficie, inició un ritual de 
purificación para deshacerse de las impurezas que pudieran haberse adherido a él 
durante su visita al inframundo. De este baño sagrado en mitad del río nacieron 
diversas divinidades; entre ellas, la más importante fue la diosa Amaterasu —la 
diosa del Sol-, surgida de la purificación del ojo izquierdo de Izanagi. Siguiendo 
esta antigua tradición, en La princesa Mononoke lo primero que hace Hii-sama, 
la chamán del pueblo, cuando Ashitaka es tocado por el dios maldito es lavar la 
herida, haciendo alusión al ritual de purificación de la religión sintoísta. 


Para John A. Tucker, la inclusión de este ritual de Oharai es crucial para 
Miyazaki, ya que es un mecanismo secundario de descentralización de la cultura 
japonesa. En los siglos XVII y XVIII, el movimiento intelectual nacionalista 
Kokugaku emprendió la construcción de una identidad japonesa centrada en la 
singularidad y supremacía de la tradición del país, con una gran repercusión en 
el movimiento nacionalista de principios del siglo pasado, y el sintoísmo se 
convirtió en un pilar para dar forma a esta idea. «La identificación de Ashitaka 
como un príncipe emishi sugiere que Miyazaki no tenía intención de revivir el 
sintoísmo en nombre de la glorificación imperialista» (Tucker, 2003: 97). 


La deslocalización que el cineasta ejecuta con el personaje de Ashitaka es triple 
puesto que el joven será un emishi —y por tanto contrario al gobierno oficial en 
expansión—, su pueblo tiene costumbres religiosas que Japón se ha atribuido 
históricamente como exclusivas y, en tercer lugar, se mueve en los márgenes de 
la sociedad, en el sentido de que, como persona contaminada e impura, Ashitaka 
se convertirá también en un hinin, en un despojo para la comunidad que se ha 
visto Obligado a abandonar su hogar para no contagiar a nadie más. Su herida 
será lavada, pero el estigma permanece, por lo que la sociedad se verá forzada a 
rechazarle. La marca de su brazo no se desvanecerá completamente ni siquiera al 
final del filme, cuando el joven se ha deshecho de la maldición, como una 
prueba más de que sigue siendo un hinin. 


A pesar de todos los elementos que el director va añadiendo para dar 
consistencia a su personaje, una de las lecturas más interesantes sobre Ashitaka 
nos la ofrece nuevamente John A. Tucker en «Anime and Historical Inversion in 
Miyazaki Hayao”s Princess Mononoke», un texto capital para el desarrollo de 
nuestro propio análisis. En él, el investigador norteamericano hace un excelente 
análisis en el que se revela cómo el protagonista de la película toma forma por 
oposición al discurso oficial que ensalza la construcción de Yamato; es decir, del 
estado de Japón basado en la teoría del país-isla. En el propio nombre del joven 
emishi ya se pueden establecer conexiones con este discurso anti Yamato que, 
como se comprobará, tiene una repercusión vital en el desarrollo del guion de 
Miyazaki. Escrito en katakana, Ashitaka —, el nombre del joven guerrero se 
podría traducir al castellano como «piernas largas», si asumimos que hace 
referencia al kanji de «pierna» — (ashi)- y taka al de «largo» — (taka-i). 

Ahora bien, tanto en Kojiki como en Nihongi, las dos primeras crónicas 
japonesas del periodo Nara en las que se legitima el imperio de Yamato 
mezclando hechos históricos y mitología, aparece un personaje mítico llamado 
Nagasunehiko, quien se opuso a los avances del emperador Jimmu42 en las 
llanuras de Yamato. Su nombre, compuesto con los ideogramas se podría 
traducir como el «príncipe piernas largas» donde sería «largo», —sune— 
correspondería a «la parte baja de la pierna» y —hiko- al antiguo sufijo 
honorífico de «príncipe» (Chamberlain, 1982: 160 n28 y Aston, 1972: 113). Al 
elegir este apelativo, Miyazaki ya establece un vínculo entre el protagonista y la 
idea de oposición a la lectura oficial de la historia japonesa, al elegir como 
nombre para su personaje una transliteración del de uno de los primeros 
opositores al régimen de Yamato. 


Sin embargo, no sería ésta la leyenda en la que el cineasta se inspiraría para dar 
forma a su protagonista, de él solo tomaría su nombre; para acometer esta tarea, 
Miyazaki eligió al legendario príncipe japonés del clan Yamato conocido con el 
nombre de Yamato-takeru y construyó a Ashitaka por oposición a éste. La 
historia de Yamato-takeru sirvió para dar gloria a las campañas de anexión de 
territorios que se llevaron a cabo a finales del siglo IV, con este personaje como 
héroe principal de los logros militares obtenidos. En concreto, en Nihongi, se 
proclaman sus campañas en el este de Japón —donde vivían salvajes opositores al 
emperador como los emishi—. El objetivo de ambos textos clásicos era glorificar 
el linaje en el poder, por lo que la historia de Yamato-takeru se podía leer tanto 
como una lucha contra el mal, en la que se justificaba la necesidad de civilizar a 


esos pueblos, como un medio para impedir que el incipiente imperio no se 
derrumbase. 


Una historia como la de Yamato-takeru no Mikoto, «el valiente de Yamato», 
contiene los elementos de la saga heroica y apunta el valor del Kojiki para un 
entendimiento de los ideales formativos de la raza. Yamato-takeru es 
determinado, sangriento y osado pero también es leal e ingenuo. Su 
determinación es contra sus enemigos, su ingenuidad hacia la autoridad. En el 
proceso de conquistar a los enemigos de su padre, contrajo una enfermedad por 
ir demasiado lejos —sobrepasando la frontera de las limitaciones humanas y 
ofendiendo a un kami—. Enfermando hasta la muerte como resultado de su acto 
de arrogancia, Yamato-takeru se torna melancólico y se lamenta por su añorado 
hogar. Muere y su espíritu se convierte en un pájaro blanco y se echa a volar. Un 
particular sentido japonés de la tragedia surge de la historia de este héroe, una 
tragedia de un héroe fallido y un tema destacado de la leyenda posterior, de la 
literatura y de los eventos históricos. El sentimiento que se transmite es uno de 
pathos, una toma de conciencia de la fragilidad de la gloria (Brown, 1993: 467- 
468). 


Una de las principales campañas que el héroe trágico emprendería sería 
precisamente el sometimiento de la tribu de los emishi, un pueblo hostil del 
noreste conocido por su fiero temperamento. Yamato-takeru salió victorioso de 
este encuentro, venciendo a su líder Aterui y ayudando a aumentar la gloria del 
emperador Keiko. Por tanto, a través de los paralelismos que Miyazaki 
establecerá entre la historia de estos dos príncipes, Ashitaka y Yamato-takeru, el 
cineasta subvierte nuevamente el glorioso pasado del país en contraste con la 
idealización surgida de la leyenda imperial. En lugar de someter a pueblos, de 
construir imperios y matar dioses, el personaje de Ashitaka nace por oposición a 
Yamato-takeru, se convierte en su antítesis, y sus acciones le situarán una y otra 
vez en una posición diametralmente opuesta a la de este guerrero ideal 
presentado tanto en Kojiki como en Nihongi. Si volvemos a la excelente 
investigación de John A. Tucker, en ella se analizan seis motivos por los que el 
personaje del líder emishi de La princesa Mononoke se puede leer como un 
«anti- Yamato-takeru» (Tucker, 2003: 79-85). Esto no implica que Hayao 
Miyazaki siga al pie de la letra la larga epopeya del guerrero clásico de la 


literatura japonesa, sino que tomará determinados elementos para darles la vuelta 
y dotarlos de un nuevo significado en línea con su reinterpretación del pasado 
histórico. En primer lugar, ambos personajes son descritos como príncipes —a 
pesar de que no existe evidencia alguna de que los emishi tuvieran un sistema 
dinástico—; pero mientras Yamato-takeru se muestra como un fiero conquistador 
de territorios enemigos, Ashitaka procede de una pacífica tribu marginal. En 
segunda instancia, el héroe clásico es conocido por su avidez de sangre y gloria, 
dispuesto incluso a matar a su propio hermano para lograr sus objetivos; la 
decisión por parte de su padre —el emperador— de enviarle a emprender distintas 
campañas bélicas se puede entender como un medio para aplacar y utilizar el 
agresivo carácter del príncipe. Por su parte, Tucker afirma que la actitud de 
Ashitaka con respecto a la violencia se puede leer en las claves del compromiso 
militar que Japón emprendió tras la Segunda Guerra Mundial, es decir, como un 
acto de defensa en el que se busca la protección de uno mismo y de sus seres 
queridos pero en el que no se emprende una hostilidad activa hacia el enemigo. 
En tercer lugar, cuando el emperador Keiko envía a su hijo a subyugar a los 
emishi, llena de odio la mente de Yamato-takeru presentando a la tribu como 
«espíritus malignos de las montañas y demonios embravecidos en las llanuras 
que bloquean las carreteras y obstruyen los caminos causando mucho 
sufrimiento a nuestro pueblo» (Tucker, 2003: 81). Por oposición a esta estrategia 
marcada por la animadversión, Hii-sama —chamán de los emishi— le pide al 
joven protagonista que parta hacia el Oeste con una mirada desprovista de odio 
para intentar dar con una respuesta al mal que le atenaza. El cuarto aspecto sobre 
el que se detiene el autor norteamericano, y que conecta por contraste a los 
príncipes, es el pasaje que tiene lugar justo antes de sus respectivas partidas a 
tierras lejanas. En el caso de Yamato-takeru, éste visita a su tía, quien le entrega 
una espada que supuestamente había pertenecido a Susanoo —hermano de la 
diosa del Sol Amaterasu —y que le permitiría conseguir numerosas victorias—. 
Por contraposición, antes de poner rumbo hacia el exilio, Ashitaka recibe un 
cuchillo ceremonial de manos de Kaya —la prometida del príncipe, que quebranta 
las leyes de su pueblo para darle su último adiós—. La antítesis entre ambos 
episodios deja patente el tono de ambas narraciones: una primera en la que se 
busca la gloria a través de la batalla, y una segunda marcada por la melancolía y 
por la falta de amenaza que supone el regalo entregado. Evidentemente Ashitaka 
es un guerrero y luchará cuando sea necesario, pero nunca por iniciativa propia 
sino como método defensivo. En quinto lugar, se narra que, cuando Yamato- 
takeru estaba navegando junto a su esposa, la princesa Ototachibana, entre la 
bahía de Sagami y Kazusa, el dios del mar les obligó a hacer frente a una 
violenta tormenta. Temiendo por la vida de la tripulación, la mujer del héroe se 


arrojó al mar para apaciguar a la deidad, subrayando el destino de sacrificio 
femenino recogido en la literatura japonesa. En La princesa Mononoke no tendrá 
cabida una escena similar; es más, será Ashitaka el que se arriesgará poniéndose 
en el centro del conflicto para evitar que los habitantes de la Ciudad del Hierro 
maten a San; incluso recibirá un disparo por tomar esta decisión. En este sentido, 
los roles femeninos, principalmente el de San, vuelven a conectarse 
diametralmente en estos dos relatos. En sexto y último puesto, Tucker menciona 
la enfermedad contraída por Yamato-takeru. El fiero conquistador, a su paso por 
el monte Ibuki, osó blasfemar contra el dios de la montaña; en represalia el kami 
le maldijo con una terrible dolencia que acabaría causándole la muerte. Mientras, 
en la película de Miyazaki, Ashitaka consigue liberarse de su sortilegio 
devolviéndole al Espíritu del Bosque su cabeza; demostrando una vez más la 
gran distancia entre el espíritu conciliador del joven emishi, y la sed de sangre y 
hostilidad de Yamato-takeru. Si las últimas palabras del segundo serán lamentos 
de arrepentimiento dirigidos al emperador, las de Ashitaka estarán marcadas por 
su deseo de construir una sociedad más justa y equilibrada. 


A pesar del excelente análisis comparativo que el investigador John A. Tucker 
realiza de los dos relatos, llama poderosamente la atención que no incluya entre 
los paralelismos de las tramas la aventura de Yamato-takeru en la provincia de 
Shinano, en Oho-yama. En Nihongi43 se relata que, cuando el príncipe estaba 
atravesando esta zona boscosa sintió que el kami de la montaña le acosaba. En 
un momento dado se cruzó con un ciervo blanco, e ignorando que los mensajeros 
de los dioses se presentan bajo la forma de animales albinos, el guerrero lo mata 
clavándole un palo de ajo en un ojo. Nuevamente aquí se produce una oposición 
entre los dos príncipes, uno convertido en asesino de kami y otro que intenta 
salvar al guardián del bosque a toda costa. 


Por su parte, la investigadora japonesa Yoshiko Okuyama no coincide con esta 
lectura del personaje de Yamato-takeru, probablemente porque en su extensa 
investigación ella presupone que el héroe mítico habría sido el modelo a seguir, 
no el referente empleado por contraste. Con todo, su análisis sí que establece un 
punto de unión entre las leyendas de Ashitaka y la de Yamato-takeru, dado que 
las dos se enmarcan dentro de un motivo folclórico denominado kishu-ryúri-tan. 
Acuñado por Shinobu Orikuchi —discípulo del célebre Kunio Yanagita—, el 


término podría traducirse como «las leyendas del vagabundo de alta cuna». Estas 
historias siempre giran en torno a un personaje de origen noble que se ve forzado 
a llevar una vida errante lejos de su hogar. Además, entre los requisitos 
apuntados por Orikuchi se señalaba que, primero, el protagonista debía ser joven 
al comienzo de sus andanzas. En segundo lugar, tenía que afrontar grandes 
adversidades al inicio de su aventura para madurar y volverse más fuerte, y, por 
último, que en el relato debía aparecer un personaje que se convirtiera en 
guardián del protagonista. Cumpliendo estas premisas, los héroes finalmente 
podrían o bien obtener la redención, o bien superar las dificultades gracias a su 
perseverancia (Okuyama, 2015: 138). La posible comparativa entre Yamato- 
takeru y Ashitaka finalizaría aquí para Okuyama, puesto que la investigadora 
afirma que Hayao Miyazaki reveló en sus memorias que se había basado para 
crear a su protagonista en el personaje histórico del guerrero Aterui (Okuyama, 
2015: 119): un líder emishi que se enfrentó a las tropas del general Sakanoue no 
Tamuramaro y que se vio obligado a capitular ante el gobierno de Yamato en el 
año 801. Curiosamente, la fuente a la que alude Okuyama parece incorrecta ya 
que, hasta donde sabemos, en Turning Point: 1997-2008 no se recoge ninguna 
declaración de estas características. No cabe duda de que la importancia histórica 
de este último líder de los emishi, Aterui, quien presentó batalla contra los 
estamentos oficiales en el norte de Tohoku —en Hitakami-no-kuni—, tuvo su 
influjo en la película de Hayao Miyazaki, pero a nuestro parecer esta influencia 
no se produjo en los términos expuestos por Okuyama. El acercamiento del 
cineasta, como veremos cuando analicemos los personajes de Lady Eboshi y el 
Espíritu del Bosque, no se basó tanto en los hechos históricos como en la 
leyenda que surgiría de éstos: 


[Sakanoue no Tamuramaro] fue recordado por los japoneses como el militar más 
prominente hasta el comienzo del gobierno militar a final del siglo XI. También 
se convirtió en superhéroe en una historia fantástica del periodo medieval. Por el 
contrario, Aterui, su líder oponente, se convirtió en un humanoide monstruoso o 
demonio, en una caricatura en posteriores periodos históricos, maldito incluso 
por aquellos que residían en el área de la que [Aterui] procedía originalmente. 
Esto muestra hasta qué punto era efectiva la propaganda japonesa sobre la guerra 
emishi (Hakomori, 2016d). 


A pesar de que Miyazaki no escogiera al personaje histórico de Aterui como 
base, lo que sí es indiscutible es que tomó como puntos de referencia varios 
datos históricos relativos tanto a los emishi como a determinados objetos 
arqueológicos descubiertos en la zona de Tohoku. Ya hemos mencionado, por 
ejemplo, que los emishi eran conocidos por sus grandes habilidades como jinetes 
y Como arqueros, así como por su inusitada fuerza física; asimismo, Miyazaki se 
inspiró en un bosque de la región norteña, ubicada en Shirakami-sanchi, para la 
ubicación del poblado de Ashitaka. En el transcurso de la propia película el 
personaje de Jigo también nos dará algunas claves sobre los emishi al decirle a 
Ashitaka que le recuerda a un pueblo perdido al que aniquilaron hace 500 años, 
porque el joven lucha como un diablo y usa flechas con puntas de obsidiana. El 
cineasta introduciría más elementos vinculados a los emishi que no son tan 
reconocibles a simple vista. El más importante, sin duda, sería la espada del 
muchacho, inspirada en una espada conocida con el nombre de warabite-to—, 
descubierta en la ciudad de Chitose y conservada en el Museo de la Prefectura de 
Iwate. Varios estudios apuntan que ésta pudo ser el tipo de arma empleada por 
los emishi en el área de Tohoku, por lo que el animador decidió emplear la pieza 
arqueológica como punto de referencia (Saitani, 1997: 56-57). La espada recibió 
el nombre de «warabi» por la similitud de su empuñadura con los helechos 
arborescentes. Se trata de un arma corta en la que la hoja y la empuñadura 
conforman una única pieza de pomo redondeado y que se curva hacia el filo 
(Nagayama, 1997: 12). A modo de curiosidad podemos añadir que en el 
subtemplo de Atsuta, en la ciudad de Nagoya, se conserva una espada que se 
dice que perteneció a Sakanoue no Tamuramaro; con el nombre de sohaya no 
tsurugi— [espada de hoja de flecha flageladora]-, la leyenda dice que el general 
de Yamato la mandó forjar para hacer frente a la espada warabite en el combate 
(Sesko, 2011: 29). 


(ALBA) 


(HERE) 


Warabite-tó. Iwate Prefectural Museum. 


A lo largo de estas páginas hemos visto cómo realidad, folclore y fantasía se 
entremezclan para dar forma al personaje de Ashitaka, príncipe de un pueblo 
perdido en los ecos de la Historia, que sirve para reimaginar un Japón diverso y 
abierto al diálogo, y que se convertiría en el punto de conexión de todas las 
partes en conflicto presentadas en La princesa Mononoke. 


SAN “PRINCESA MONONOKE-/ — 


Como la cuerda tensada de un arco 


Tu corazón resplandece bajo la luz de la luna 


La belleza de la espada afilada 


Tu perfil se parece a la punta del arma 


El corazón honesto que se oculta tras la tristeza y la ira solo lo conocen 


Los pequeños mononoke (espíritus) del bosque (Suzuki, ed., 1997: 4) 


Con este poema que se centra en la tristeza y la cólera, y que acabaría 
convirtiéndose en la letra del tema musical de la película, Miyazaki se quiso 
centrar en la inmensa contradicción que habita en el corazón de la chica feral. Ni 
humana ni lobo, San rechaza sus raíces, reniega de los hombres pero es también 
cuestionada por los mononoke que la ven como una intrusa en el bosque —sobre 
todo el clan de los monos—. Por un lado, el cineasta declaró que San simboliza, 
en el mundo actual, las dudas que surgen en los seres humanos con respecto al 
papel de nuestra especie en el mundo (Miyazaki, 2014a: 85) pero, por otra parte, 
también quería que la muchacha representara a las jóvenes japonesas que luchan 
por sus ideales; fuerte y valiente, San es una mujer emancipada que combate 
para defender sus propias convicciones hasta las últimas consecuencias. Por 
estas razones, a ojos del animador, su personalidad hace que sea, junto con Lady 
Eboshi, uno de los personajes más actuales de La princesa Mononoke. 


En la película, la protagonista recibe dos nombres de difícil traducción al 
castellano. El primero, «San», lo recibió de Moro, su madre adoptiva. Este 
apelativo, como ya hemos apuntado, fue uno de los pocos elementos que se 
rescató de la historia original de Mononoke hime y significa «tres». En el cuento 
de 1983 simplemente servía para describir a la protagonista como la tercera hija 
del samurái poseído, mientras que en el filme de 1997 se podría interpretar con 
una marcada connotación irónica. Moro le cuenta a Ashitaka que sus padres la 
abandonaron en el bosque para salvar sus vidas y que ella terminó adoptándola 
en un momento de debilidad44. El hecho de que la jefa del clan lupino la llame 
San, porque es la tercera cachorra de su manada, sugiere que poco le importaba 
la criatura por lo que le puso el primer apelativo que le vino a la mente, como 
una metáfora del nulo vínculo emocional que la unía al bebé cuando la acogió. 
Definida por su madre como «mi fea y tierna hija», San siente una profunda 
aversión hacia sí misma. Porta consigo una piel de lobo y una máscara para 
transformarse y deshacerse de su horrenda apariencia; los humanos son, después 
de todo, unos seres despreciables por lo que los considera extremadamente 
desagradables. Es por este motivo por el que Ashitaka consigue sorprenderla tan 
profundamente en su segundo encuentro. Cuando el joven recobra el 
conocimiento, tras la lucha en la Ciudad del Hierro, al mirar a los ojos por 
primera vez le dice «Eres preciosa», provocando un gran sentimiento de 
confusión en la muchacha, quien jamás se había visto como un ser digno de 


admiración. Las circunstancias vitales de San hacen que su historia adquiera los 
rasgos de las leyendas de los kamikakushi —de los secuestros de niñas a manos 
de los kami o de los oni (demonios) de las montañas—. Al contrario de lo que le 
sucede a la protagonista de El viaje de Chihiro, para San no es posible la 
rehabilitación social. Ella no se siente humana, no recuerda esa vida por lo que 
cuando vislumbra la posibilidad de abandonar el bosque para compartir una vida 
con Ashitaka la rechaza inmediatamente45. 


Si San es el nombre por el que se la conoce en el bosque, «la princesa 
Mononoke» es el título que le otorgan los habitantes de fortificación dirigida por 
Eboshi; en japonés —mononoke— —hime. Mononoke, como ya 

comentamos en el tercer capítulo, se podría traducir libremente como «espíritu», 
con la consiguiente pérdida del significado de posesión que se incluye en el 
original japonés; mononoke además engloba a los espíritus vengativos e 
iracundos procedentes tanto del mundo de los vivos como de los muertos. El 
término era usado en la época medieval y ha ido perdiéndose en el uso común de 
la lengua con el devenir de los siglos en favor de y0kai46, la palabra que la ha 
sustituido en el japonés actual. 


La palabra mononoke consiste en tres partes distinguibles: mono («ente»), no 
(marcador de posesión: «de» o «perteneciente a») y ke («espíritu»). En el Japón 
antiguo, se creía que los poderes sobrenaturales residían en determinados entes, 
ya estuvieran vivos (fueran orgánicos) o fueran no-vivos (inorgánicos) [...]. Ke, 
o el espíritu de una cosa, se creía que poseía a su propietario O a cualquiera que 
estuviese en contacto con éste. En el peor de los escenarios, ke podía absorber la 
esencia vital de la persona, causando su muerte. 


Un dato importante desde un punto de vista mitológico es que la palabra 
mononoke no es un nombre propio (como Tokio o Smith) para expresar el 
nombre tribal de San o su apellido, sino que es un nombre común (como árbol o 
edificio) que alude a su inusual identidad como medio-humana, medio-animal 
(Okuyama, 2015: 112). 


En la antigúedad se pensaba además que los mononoke eran espíritus malignos 
que podían causar desastres o enfermedades (Frédéric, 1996: 761), con una 
cólera desatada que también podría relacionarse con los tatari-gami, con los 
dioses malditos como Nago sobre quienes hablaremos en el apartado dedicado al 
clan de los jabalís. Por último, hime se traduce tradicionalmente como 
«princesa»; pero éste no es el único significado de la palabra: normalmente hime 
se utiliza en japonés para referirse a una dama o a una mujer de alta cuna —éste 
es el caso de Kaguya en la película de Isao Takahata El cuento de la princesa 
Kaguya-—. Por tanto, hime no implica la adherencia obligada a una línea dinástica 
sino que sirve para designar a mujeres con una posición alta dentro del estatus 
social establecido. Por una cuestión de comodidad y coherencia con respecto a la 
traducción española de la película de Hayao Miyazaki, hemos decidido continuar 
usando la traducción simplista y carente de matices «la princesa Mononoke» a 
pesar de no expresar toda la gama de significaciones del apelativo de San, entre 
otros motivos porque nuestro idioma no posee términos equivalentes para 
ofrecer una traducción más fiel al original. 


Si la posesión a manos de los espíritus pierde su significado en la traducción, sí 
que puede ser inferida por el espectador a través del uso de la máscara que hace 
la muchacha. Ya se ha mencionado que ésta es utilizada por la protagonista para 
transformarse en un lobo; es un shintai, un vehículo empleado para que el 
mononoke se manifieste físicamente. Con una gran presencia en los matsuri — 
festivales japoneses—, la careta se convierte en la alegoría perfecta de las 
creencias animistas sintoístas. El kami se introducirá en el objeto y, por un 
periodo limitado de tiempo, tomará corporeidad a través de éste. Por tanto, San, 
ni humana ni kami, la empleará para transformarse en un lobo, en un kami 
protector del bosque y de su guardián. En el libro de arte de la película, se 
destaca que la careta se inspiró en las domen, unas máscaras de arcilla 
pertenecientes al periodo Jóomon tardío (Suzuki, ed., 1997: 53). Aunque los 
expertos desconocen su uso original, todo parece apuntar que poseían un carácter 
ritual debido a que su tamaño era de tan solo diez centímetros. La mayoría de las 
domen se han encontrado en el norte y el noreste del país, y su rasgo más 
distintivo es la forma de los ojos, denominada en japonés como shakokidogu 
porque recuerdan a unas gafas de natación. La conexión que Hayao Miyazaki 
hace entre San y la era Jóomon no se detendría aquí, puesto que el cineasta la 


describió, en el proyecto del filme, como una joven que no distaba en apariencia 
de las figuras de arcilla de este periodo. Ahora bien, esta asociación no debe 
entenderse en términos estéticos —poco tiene que ver el diseño del personaje con 
estas piezas— sino desde una perspectiva historiográfica dado que, tal y como ha 
expresado el autor, las mujeres en ese tiempo gozaban de una mayor libertad 
(McCarthy, 1999: 187) y de un estatus más destacado en la sociedad: 


Las ocupaciones de las mujeres podrían haber incluido ciertas ceremonias. Los 
hombres cazaban, construían y luchaban, si la lucha era necesaria. Las figuritas 
[de arcilla] recuperadas son todas femeninas y son conocidas en muchas partes 
del mundo como típicas de las sociedades agrícolas tempranas. Demuestran que 
la estabilidad económica debió mucho al ámbito de trabajo realizado por las 
mujeres y que el sistema social era fundamentalmente un matriarcado (Kidder, 
1968: 22). 


Esto explicaría por qué Moro es una loba, haciéndose énfasis nuevamente en la 
importancia de los roles femeninos en las estructuras comunales. A pesar de que 
Miyazaki invierte los términos establecidos —como ya hace con las mujeres de la 
Ciudad del Hierro— al hacer que San luche o cace, la premisa que quiso dejar 
intacta era la de plasmar las ideas de un periodo de gran libertad y belleza en el 
que la diversidad social era la norma. «[L]os errores del pasado [...] se 
desvanecían ante la contemplación de una vasija de barro de Jomon, capaz de 
trasmitir un soplo de libertad y de cortar el aliento por su belleza artística, 
perteneciente a esta red cultural perfilada por Sasuke Nakao» (Montero, 2012: 
118). 


Máscara domen. Tokyo National Museum. 


Vinculada a una sociedad primitiva, a una época de mayor autonomía para la 
mujer y en la que los espíritus tenían una mayor presencia entre los humanos, La 
princesa Mononoke no solo se inspira en la iconografía de la era Jóomon, sino 
que suma otras influencias del autor para crear nuevos mundos y matices más 
profundos. Uno de los grandes referentes para la película de 1997, y 
probablemente uno de los más desconocidos en Occidente, es Mud Men, un 
manga firmado por Daijiro Morohoshi y publicado intermitentemente entre 1979 
y 1985. Con una fortísima influencia en la obra de Hayao Miyazaki, la obra del 
mangaka influyó en el diseño de cuatro personajes de La princesa Mononoke: 
San, el Caminante Nocturno, los monos y los kodama. La historia de Mud Men, 
ambientada en Papúa Nueva Guinea e inspirada en la tribu asaro mudmen, gira 
en torno a Kodowa, el hijo del jefe de la tribu gawan —una minoría del país que 
preserva desde la antigiedad secretos chamánicos relacionados con el origen de 
la creación—. Un antropólogo llamado Shinohara conoce al joven y le lleva 
consigo a Japón esperando que éste le ayude a desvelar los ancestrales misterios 
del primitivo clan. Kodowa se hará amigo de la hija del investigador, Namiko, y 
juntos vuelven a Papúa Nueva Guinea para vivir múltiples aventuras mientras 
desentrañan los secretos de la tribu gawan. En muchos aspectos, la relación entre 
los dos jóvenes protagonistas recuerda a la de San y Ashitaka, si bien Miyazaki, 
como es habitual en él, invierte los papeles haciendo que San adquiera el rol de 
Kodowa. Es más, el cineasta se basa en los tatuajes que el protagonista de Mud 
Men tiene en el rostro como fuente de inspiración para los que portaría San, 
como se pudo comprobar en el reportaje que el sitio web especializado en 
cultura japonesa RocketNews24 publicó en octubre de 2015. 


Al hablar del personaje de Ashitaka, hemos mencionado que la mancha de su 
brazo fue concebida en su origen como una marca que San iba a portar en el 
rostro; la idea de Miyazaki era usar como referencia un grupo de leyendas que 
giraban en torno a una princesa con la cara marcada. En mi investigación 
anterior, donde ya intenté desentrañar este motivo, había señalado que en este 
tipo de relatos de la tradición oral, la protagonista recibía el nombre de kizu- 


hime (Sato, 1997: 15). La referencia la había encontrado en una entrevista entre 
el célebre historiador de cine japonés Tadao Sato y Hayao Miyazaki, a partir de 
una traducción publicada por la revista francesa HK Orient Extreme Cinema. 
Tras hacer varias pesquisas sobre esta figura, sin ningún resultado, tuve que 
abandonar esta línea de investigación al no encontrar ni una sola referencia sobre 
kizu-hime, pero el enigmático personaje se había convertido casi en un reto 
personal que tenía que descifrar. Tras varias averiguaciones logré hacerme con la 
entrevista original en japonés, aparecida en la celebérrima revista de cine 
Kinema Junpo, donde descubrí que mi investigación anterior había sido estéril a 
consecuencia de una mala traducción del término: Miyazaki se había inspirado 
en una serie de cuentos orales en los que aparece un personaje que recibe el 
nombre de aza-hime —, no kizu-hime (Sato, 1997b: 40). A pesar de haber 

dado con el dato correcto, seguir la pista del personaje resultó ser más complejo 
de lo esperado. Esto se debió a dos motivos fundamentales: el primero es que se 
trata de un personaje secundario dentro del folclore japonés y, en segundo lugar, 
cuando estos cuentos se han traducido a otros idiomas se ha tendido a eliminar 
«aza» del texto final. Afortunadamente algunos investigadores japoneses han 
dedicado algún apartado a aza-hime pero, aun así, la bibliografía sobre esa joven 
con la cara marcada es muy escasa y de difícil acceso. Los cuentos tradicionales 
en los que aparece la princesa pertenecen a la familia de historias conocidas 
como Kogoro, el carbonero (Sumiyaki Kogoro —). El folclore nipón se nutre 

de una serie de relatos que cuentan con distintas variaciones y versiones según la 
región en la que uno se encuentre; es por este motivo por el que hablamos de 
«familia» y no de cuento concreto en el caso que nos ocupa. La leyenda de 
Kogoro, recogida en el trabajo del folclorista Kunio Yanagita, ha sido traducida 
tanto al inglés como al francés en diversas ocasiones; entre ellas, una de las más 
fieles al original japonés es la del investigador Keigo Seki: 


Tatuajes del protagonista de Mud Men, de Daijiro Morohoshi. Signal0020. 2010. 


Conforme a las instrucciones recibidas en un sueño, la fea hija de un noble viaja 
desde la capital al campo para casarse con un pobre carbonero. Ella le entrega a 
su marido algo de dinero y le envía a comprar arroz. Éste le lanza el dinero a 
unos patos (o patos mandarines) para atraparlos y vuelve a casa sin haber 
comprado nada. La mujer le dice a su esposo que el dinero era oro y que era algo 
valioso. El marido replica que tales cosas se pueden encontrar inagotablemente 
en los alrededores de su cabaña de trabajo. La mujer va al bosque para 
comprobar si su esposo ha dicho la verdad. Ella (a) encuentra oro o (b) descubre 
un mazo de la suerte. Como consecuencia prosperan (Seki, 1966: 95). 


En una segunda versión de la historia, un hombre rico abandona a su mujer por 
circunstancias que mutan según la fuente que se consulte. Una vez rechazada, la 
esposa se marcha de la casa y termina volviendo a contraer nupcias con un 
humilde carbonero; la pareja encuentra oro y se convierten en ricos. Mientras, el 
exmarido de la mujer se ha vuelto extremadamente pobre, ella se cruza en su 
camino, se apiada de éste último y le da una fuerte suma de dinero, pero su 
exesposo no la reconoce. En una tercera variación de la leyenda, dos hombres 
oyen una conversación entre dos deidades que anuncian que ese mismo día 
nacerán en el poblado una niña que gozará de buena fortuna y un niño 
condenado a la mala suerte. Cuando vuelven a casa descubren que han sido 
padres. Ambos niños crecen, terminan convirtiéndose en marido y mujer y 
prosperan. No obstante, el joven desprecia a su esposa y la echa de casa. Ella se 
vuelve a casar con un pobre carbonero, encuentran oro, o una fuente de vino, y 
prosperan. El antiguo marido ha caído presa de su mala suerte y se ha convertido 
en un mendigo; va de casa en casa pidiendo dinero o comida y va a parar a la de 
su exmujer. Ella le reconoce pero no así él, la mujer le da comida. Cuando el 
indigente la reconoce muere del shock (Seki, 1966: 96-97)47. 


Como vemos, en ninguno de estos relatos se hace mención a una marca en la 


cara de la joven; el rastro más cercano lo encontramos en el primer relato donde 
aza aparece como «fea». Al consultar otras fuentes, principalmente el trabajo de 
Fanny Hagin Mayer —folclorista que trabajó junto a Kunio Yanagita en Japón y 
tradujo parte de su obra—, se confirma que el término aza ha desaparecido 
completamente de la narración. Esta omisión se repite una y otra vez en los 
diferentes textos; así ocurre tanto en The Yanagita Kunio Guide to the “Japanese 
Folk Tale?” como en Japanese Folk Tales. Por ejemplo, en Japanese Folk Tales se 
incluye el relato de Kogoro, el carbonero, y no sucede únicamente que se 
excluya el término aza, sino que se define a la esposa como «una hermosa dama 
venida de la capital» (Mayer, 1952: 43). Es más, en el propio análisis llevado a 
cabo por Yanagita sobre el origen y la importancia de la leyenda de Kogoro, 
también se termina por ignorar a aza-hime. Con todo, el estudio del experto en 
folclore japonés sí que resulta muy interesante por el puente de unión que 
Yanagita estableció entre la esposa del carbonero y los forjadores del metal 
japoneses. El investigador llegó a la conclusión de que el origen de la leyenda se 
podía rastrear hasta la provincia de Bungo, donde existía un mito recogido en el 
templo de Hachiman -situado en Usa— que se vinculaba al del rico carbonero. 
De todos modos, a pesar de que el relato nació en el sur del país, se fue 
expandiendo a todos los rincones de Japón, donde empezaron a narrarse 
leyendas similares o con algunas alteraciones. ¿Cómo se produjo esta 
expansión? Kunio Yanagita considera que la respuesta a esta pregunta residiría 
en una comunidad nómada que fue la encargada de relatar de pueblo en pueblo 
la historia del carbonero que se hizo rico gracias a su mujer. Concretamente, el 
folclorista se refirió a la comunidad de forjadores del hierro que atravesaba el 
país de punta a punta; un colectivo que era conocido por dominar el arte del 
canto: eran forjadores-cantores ambulantes (Matsumoto, 1930: 3-4): 


Es necesario señalar que en una de las versiones de la leyenda, el hijo del rico 
carbonero se llama Kaneuri («vendedor de metal») Kitsuji . Los 

carboneros estaban muy bien considerados antiguamente; su intervención era 
necesaria para fundir los metales. 


En Japón, la profesión de forjador fue primero ambulante. El protector de los 
forjadores era el dios Kanaya («casa de metal»). Para estas gentes, no solo el 
aprovisionamiento de combustible sino también la elección de su emplazamiento 


al borde de un lago eran de suma importancia. Todavía encontramos localidades 
situadas al borde de un lago, o de un río, que portan el nombre de Tatara 
(«aliento de forja») (Matsumoto, 1930: 4-5). 


Por tanto, según Yanagita, el clan tatara estableció su centro religioso en el 
templo de Hachiman y, por consecuencia, los mitos y leyendas adscritos a él 
fueron propagados por Japón gracias a este pueblo errante. 


Todos estos elementos, expuestos en su análisis, nos permiten establecer 
conexiones con La princesa Mononoke, donde aparecen tanto los tatara como el 
enclave situado al borde de un lago. A pesar de estas circunstancias, la relación 
con San se vuelve más compleja de trazar debido a la ausencia de mención a 
aza-hime en su investigación. La única posible alusión a este motivo la 
encontramos en la última variante del cuento analizada por Yanagita, una versión 
procedente de la isla de Ryukyu; en ella se retoma la historia de los hijos de la 
fortuna y se explica que la niña se convierte en portadora de la buena suerte 
porque sus padres le marcan la frente con el hollín del caldero mientras que los 
progenitores del bebé varón no habían realizado este ritual; en definitiva, el niño 
había sido castigado porque sus padres no habían venerado debidamente al dios 
del fogón (Matsumoto, 1930: 6). Aunque la breve mención es altamente 
insatisfactoria para esclarecer el motivo de aza-hime, sí que hay un elemento de 
la leyenda de Kogoro el carbonero con una repercusión directa en el personaje 
de la doncella marcada, dado que en la mayoría de las versiones del relato, la 
mujer recibe el nombre de Tamayori-hime. Si descomponemos el título de la 
esposa del carbonero, éste queda dividido en tres partes: tama — (alma, 
espíritu)—, yori — (que reside en)- y hime — (princesa, dama de alta cuna). 

Así, el nombre de la esposa de Kogoró se podría traducir como «la princesa 
poseída por el espíritu» o «la princesa en la que residía el espíritu» (Ishida, 1964: 
40). Por lo tanto, queda demostrado de forma contundente que la princesa 
Mononoke (la princesa de los espíritus) tiene una vinculación directa con el 
cuento clásico y se apunta a que la buena fortuna de Tamayori-hime en los 
relatos del carbonero se debía a una presencia divina en su interior. 


Cuando Miyazaki ha hablado de la influencia en la creación del personaje de San 
siempre ha mencionado dos elementos muy concretos: la figura de arcilla del 
periodo Jóomon y la marca de nacimiento en el rostro de aza-hime. Si bien ya 
sabemos que dicha marca fue sustituida por un tatuaje, sigue resultando un 
misterio cuál era para Miyazaki la importancia de este personaje. ¿Por qué 
menciona a aza-hime y no hace simplemente alusión a la leyenda de Kogoroó o a 
la propia Tamayori-hime? 


Las incógnitas detrás de esta escurridiza figura de la tradición nipona también 
fascinaron al investigador y experto en los tatara Hirotake Shibata, quien en su 
libro Kaze to hi no kodaishi: yomigaeru santetsumin [El viento y el fuego en la 
Edad Antigua: rememorar a los forjadores del hierro] se propuso encontrar el 
germen del personaje. En su análisis, el punto del que partiría sería la incógnita 
sobre la marca; un detalle que se repite de historia a historia pero que hasta el 
mismísimo Kunio Yanagita había omitido. El origen de la investigación de 
Shibata es un cuento titulado La hija del escanciador de sake que cayó en sus 
manos gracias a un amigo. En él se cuenta la historia de una princesa, hija del 
jefe de una aldea amurallada, que había nacido con una horrenda marca roja en 
una de sus mejillas. Cuando estaba en edad casadera, la muchacha se encaprichó 
del famoso adivino Abe no Seimei48; se coló en su alcoba y le sedujo. Sin 
embargo, a la mañana siguiente, cuando éste vio la marca de su cara huyó 
espantado. La princesa, despechada, decidió persiguirle sin descanso (Shibata, 
1992: 90), pero finalmente se dio por vencida y se suicidó tirándose un río. De 
acuerdo con la investigación de Shibata, se dice que si se sigue el rastro de los 
lugares por los que la joven pasó se pueden encontrar restos de asentamientos 
relacionados con los tatara, por lo que este personaje concreto podría ser el 
origen del relato de aza-hime. Por consiguiente, el libro El viento y el fuego en 
la Edad Antigua: rememorar a los forjadores del hierro establece este cuento 
como el origen de la asociación entre aza y la metalurgia. 


Buceando entre distintos textos clásicos japoneses, Hirotake Shibata llega a la 
conclusión de que el ideograma de aza — se incluía en muchos topónimos 
japoneses por ser lugares vinculados con la siderurgia; este parece ser el caso, 
por ejemplo, del antiguo país de Azaka que se menciona en Kojiki: Crónicas de 
antiguos hechos de Japón, pero también de otros lugares de la geografía nipona 


como el distrito llamado Azami en Mikawa no kuni [el país de Mikawa], una 
antigua provincia que hoy corresponde con la zona de levante de la prefectura de 
Aichi (Shibata, 1992: 86-87). 


A través de estas páginas, hemos visto cómo tanto el análisis de Yanagita como 
el de Shibata dejan patente la relación entre la princesa del rostro marcado con 
los tatara en el Japón antiguo. Aunque no se explica el origen de la mancha, 
creemos que desde un punto de vista antropológico podría tener un origen 
similar al de la leyenda de ippon-datara —un y0kai que había sido un forjador del 
hierro, que había perdido una pierna trabajando y que había terminado 
convirtiéndose en un monstruo que acechaba a los humanos en las montañas—. Si 
tenemos en cuenta que aza-hime es la esposa de un carbonero, es muy posible 
que la historia esté vinculada a accidentes laborales en los que una brasa de 
carbón marcaba el rostro de estas mujeres. Las marcas se describen en las 
distintas versiones como rojas o moradas, por lo que podrían indicar cuán 
reciente había sido el incidente. 


De esta inspiración original de aza-hime poco o nada quedó en el aspecto y 
personalidad de la princesa de los mononoke diseñada por Hayao Miyazaki, por 
lo que la conexión que el autor establece entre aza-hime y los habitantes de la 
Ciudad del Hierro no se desarrolla de forma explícita en la película sino que 
tendría que ser inferida. Kunio Yanagita decía que los tatara fueron en su origen 
un pueblo nómada conocido por su habilidad como cantores; bajo este prisma, a 
pesar de que los habitantes de la fortificación dirigida por Lady Eboshi estén 
asentados, sí que se ven obligados a viajar para vender sus mercancías, por lo 
que podríamos aventurar que probablemente en estos viajes los forjadores del 
hierro narraran de aldea en aldea la historia de una feroz princesa Mononoke que 
habitaba en las montañas y era la protectora del Espíritu del Bosque. 


LADY EBOSHI / (EBOSHI GOZEN) 


Un corazón de hierro sin temor a nada 


Ardiente determinación, considerada con los débiles e implacable con el 
enemigo 


De blanca nuca, brazos finos y fuertes 


Una mujer que sigue firmemente el camino que ella misma ha trazado 


Mientras atrae la admiración de sus subordinados 


La observas detenidamente desde la lejanía 


Sus ojos ¿están viendo el futuro? 


O ¿aún hoy está fijando su mirada en el infierno que vio en el pasado? 


(Suzuki, ed., 1997: 9) 


De toda la galería de personajes que Hayao Miyazaki ha creado a lo largo de su 
carrera, Lady Eboshi es quizá el más interesante y complejo. Mujer fuerte, 
enemiga implacable, líder amada, la realidad multifacética de la fundadora de la 
Ciudad del Hierro se construye en la película a partir de la percepción que los 


diferentes personajes tienen sobre ella. Para el clan de los tatara es un modelo a 
seguir, una mujer independiente y poderosa que les ha entregado una vida lejos 
de la prostitución y la esclavitud; para los mononoke es una asesina despiadada 
que está aniquilando el bosque; para Jigo es una mujer fría y calculadora, 
dispuesta a servir de instrumento para conseguir cumplir las órdenes del 
emperador a cambio de un beneficio; mientras que para Ashitaka es un personaje 
más contradictorio: por un lado es una mujer activa y empática que ha creado 
una buena comunidad que da cobijo a parias y leprosos, y, por otro, es una 
persona testaruda incapaz de dar su brazo a torcer e insensible ante el dolor que 
sus acciones ocasionan, como comprobamos cuando descubre que la maldición 
infligida sobre Ashitaka es una consecuencia directa de su enfrentamiento con 
Nago. 


Lady Eboshi es además la suma de muchas influencias e ideas que bullían en la 
imaginación del cineasta japonés, pero fue concebida principalmente como una 
metáfora del comportamiento del ser humano a las puertas del siglo XXI: un tipo 
de persona que hace una clara distinción entre sus objetivos y los medios para 
obtenerlos, de tal forma que empleará cualquier medida que esté a su alcance 
para cumplirlos. Podría parecer una paradoja pero en su corazón también hay 
lugar para la pureza porque nunca, según el fundador de Studio Ghibli, pierde de 
vista sus ideales (Miyazaki, 2014a: 61). Por muchos golpes que le dé la vida, 
siempre conseguirá volver a ponerse de pie, siempre logrará reinventarse a sí 
misma. A fin de cuentas, Eboshi encarna la tragedia del ser humano, porque en 
el clímax de la película ella se da cuenta de que tiene que asumir la 
responsabilidad de sus acciones y buscar una alternativa a su modo de vida: 


Debemos comprender que el ser humano es parte de la Naturaleza, el que ha 
destruido la Naturaleza y el que debe vivir en la Naturaleza que él mismo ha 
destruido. Tenemos que considerar los problemas ecológicos más seriamente con 
este conocimiento sobre los efectos de las acciones de los seres humanos 
(Miyazaki, 2014a: 85). 


Lady Eboshi ya se ha ensuciado las manos, por lo que tiene que estar dispuesta a 


afrontar las posibles consecuencias que sus actos hayan originado. Éste es uno 
de los motivos que convierten a la dama en uno de los personajes más humanos 
y realistas de Miyazaki. No debemos olvidar que en el mundo de La princesa 
Mononoke no es posible olvidar el pasado y empezar de cero; no hay lugar para 
la felicidad en términos absolutos pero sí hay cabida para modelar un mundo 
mejor. De ahí surgió la necesidad de que Eboshi perdiera su brazo y de que la 
ciudad de los tatara quedase reducida a cenizas, como un recordatorio de que 
debe asumir lo que ha hecho e intentar no incurrir en los mismos errores. En una 
medida mucho menor algo parecido le ocurre a Ashitaka, quien a pesar de haber 
conseguido deshacerse de la maldición quedará marcado con su mancha para 
siempre, como un recordatorio permanente de que ya nunca podrá volver a su 
vida pasada. A diferencia de Lady Eboshi, quien es plenamente consciente del 
dolor, de la constante contradicción y de las consecuencias que implica estar 
vivo, San y Ashitaka actúan de una forma mucho más naif como fruto de la 
juventud y de la falta de experiencia de la que ambos adolecen. 


El análisis del pasado de Eboshi arroja ciertamente luz sobre la personalidad y el 
carisma arrollador de esta mujer. En la película, no obstante, solo se insinuarán 
fragmentos de éste a través de su vestimenta y del uso que hacen sus hombres de 
los ishibiya —los cañones de mano de procedencia china, que tienen un dragón 
grabado en el costado—. En el documental Así nació “La princesa Mononoke”, 
sin embargo, se desvelan muchos más detalles sobre los antecedentes de Eboshi 
haciendo una semblanza que nos permite profundizar en su psicología y su 
lógica vital; por ejemplo, cuenta Hayao Miyazaki que la dama era originalmente 
una shirabyoshi que fue vendida al extranjero como esclava. Las shirabyoshi 
eran unas bailarinas que ejecutaban danzas con espadas para la Corte, ataviadas 
con ropajes masculinos y con un sombrero llamado eboshi. Este tipo de arte 
apareció en el seno de Yamato a finales del periodo Heian y gozó de gran 
popularidad durante la era medieval. La mayoría de las bailarinas procedían de 
estratos sociales desfavorecidos y, por consiguiente, se veían obligadas a ejercer 
también la prostitución dentro de la Corte Imperial (Salz, 2016: 122-124). Las 
bailarinas aparecen, sin ir más lejos, representadas en shokunin uta-awase, los 
rollos pictóricos en los que Hayao Miyazaki se inspiró para la configuración de 
la comunidad femenina de los tatara, como uno de los muchos oficios 
desempeñados por las mujeres en la era Muromachi. Al igual que sucedía con 
otro tipo de profesiones, en la danza shirabyóshi podían participar tanto 
bailarines masculinos como femeninos, aunque esta coreografía es 


fundamentalmente conocida por sus representaciones femeninas. Además de ir 
ataviadas con hakama —un pantalón largo con pliegues que en la Edad Media era 
utilizado por varones de clase alta—, también se distinguían por recogerse el 
cabello con una coleta, al igual que lo hace Lady Eboshi en la película. Por tanto, 
la elección de su vestimenta y su activismo a la ahora de rehabilitar prostitutas y 
darles la libertad y un medio de vida son los elementos que conectan el pasado 
del personaje con el presente de la película. A esta indumentaria Miyazaki añade 
un último elemento que revela un dato importante sobre la vida anterior del 
personaje: su manto azul. Aunque a priori podría parecer una pieza del kimono 
que la dama se coloca sobre los hombros, en realidad se trata de un manto de 
hombre de origen chino (Suzuki, 2000: 07). Igualmente, al hablar de las armas 
utilizadas en La princesa Mononoke, y del debate sobre si su procedencia era 
occidental u oriental, ya apuntamos que Miyazaki había especificado que el 
origen de los ishibiya era chino. Esta insistencia del autor en destacar como 
chinos tanto los cañones como el sobretodo de Eboshi está directamente 
conectada al destino sufrido por el personaje puesto que, cuando fue vendida, fue 
a parar a manos de un pirata de China. Al cabo del tiempo, la esclava logró 
hacerse con el poder tras matar a su esposo y luego volvió a Japón cargada con 
algunos tesoros —como los ishibiya— y en compañía de su único hombre de 
confianza: Gonza. 


Shirabyoshi-zu. Tokyo National Museum. 


Aunque en ninguna fuente oficial se hace mención al siguiente dato, la historia 
de Lady Eboshi recuerda poderosamente a la figura de Cheng I Sao. Su nombre 
se podría traducir literalmente como «la viuda de Cheng» y ha pasado a la 
historia como la pirata más famosa de la historia de China. Nacida en 1775, 
Cheng I Sao era una prostituta cantonesa que contrajo nupcias con Cheng en 
1801, un afamado bucanero que pertenecía a una familia con una larga tradición 
en el oficio de la piratería. Juntos emprendieron todo tipo de pillajes, hasta que él 
murió en 1807. Desde ese momento la viuda tomó el control de sus hombres y 
llegó a dirigir una flota de entre 40.000 y 70.000 piratas que siguieron su 
liderazgo (Pennel, 2001: 258-259). De una manera asombrosamente parecida, 
Eboshi asciende al poder gracias a su condición de viuda; su marido ha 
desaparecido y ella consigue tomar el control, construir la Ciudad del Hierro y 
convertirse en su líder, como representación oficial de la estructura ie japonesa 
de la que hablamos en el cuarto capítulo dedicado a los temas de la película. 
Miyazaki logra pues empoderar a la jefa del clan de los forjadores del hierro 
dotándola con un agitado y difícil pasado, y la convierte en una revolucionaria, 
como el propio Miyazaki explicó en una entrevista: 


Es verdad que su determinación, su papel en el seno de la ciudad, hace las veces 
de alter ego de las mujeres japonesas que se han emancipado recientemente de 
las obligaciones dictadas por el sistema. De hecho, si la líder de los tatara es una 
mujer, es porque un hombre en la misma situación habría sido un simple gestor. 
En aquella época, solo una mujer en esta posición podía ser una verdadera 
revolucionaria. Además fue durante la era Muromachi cuando Japón operó su 
transformación a la era moderna (Rougier, 1999: 46). 


Con todo, como la mayoría de los personajes de Miyazaki, Eboshi también es un 
prisma con múltiples facetas por lo que, como un reflejo de la sociedad moderna, 
Lady Eboshi es asimismo a ojos del director una diablesa galante, una mujer 
dotada de un gran encanto que engatusa a la gente que tiene alrededor usando 
todas las armas a su disposición; es, en definitiva, el perfecto paradigma de la 
gente que está dispuesta a sacrificar todo para conseguir sus objetivos. En este 
sentido, Hayao Miyazaki confesó que Eboshi se inspira en una novela victoriana 


en la que el diablo se presenta como un tipo con un gran encanto personal. La 
historia inglesa habla de la visita que éste hace a una posada para comprar el 
alma de un pobre hombre que había robado la campana de una iglesia. Cuando 
llega al local, el demonio encandila a los lugareños contándoles anécdotas e 
invitándoles a varias rondas de bebidas. Avanzada la noche, el dueño de la 
posada observa a través de la ventana que el extraño caballero parece estar 
negociando con alguien en el exterior del establecimiento, y descubre al romper 
el alba que el diablo se ha esfumado llevándose el alma del ladrón (Miyazaki, 
2014a: 57). Aunque en el relato original el demonio es un varón, el animador 
decidió cambiar su sexo para hacerlo más interesante. Miyazaki estaba cansado 
de villanos de aspecto tétrico y horripilante; un tipo de error en el que él mismo 
había incurrido al crear al padre de la protagonista del cuento ilustrado 
Mononoke hime. Ahora quería hacer algo diferente, un personaje inspirado en 
las novelas victorianas que fuera realmente atrayente y que planteara el conflicto 
desde otra perspectiva. Aunque en la sección de su autobiografía en la que se 
explica la influencia de esta novela inglesa no se entra en más detalles, 
probablemente se debió a que quería hacer una mezcolanza entre los rasgos de 
este personaje, la historia de la esclava convertida en corsaria y el relato clásico 
japonés del que extraería finalmente el nombre de la dama: la leyenda de Eboshi 
Gozen49. 


El nombre de Eboshi tiene, de hecho, un doble significado para el autor. El 
primero está relacionado con un cuento que vamos a analizar seguidamente, el 
segundo está vinculado a la cabaña en las montañas, donde Miyazaki va a 
descansar, y que está ubicada en un pueblo que recibe el nombre de Eboshi 
(Miyazaki, 2014a: 61). Eboshi Gozen, que se traduce literalmente como «Lady 
Eboshi», es un personaje del folclore japonés de gran popularidad incluso a día 
de hoy; prueba de ello son las distintas versiones que de él han aparecido en 
diversas obras de la cultura popular nipona como en la serie Persona 4 The 
Animation (2011) o en el manga Fate/Extra CC Fox Tail (2014-2016) de Seijin 
Takenoko. La leyenda cuenta con distintas variantes en las que la joven puede 
aparecer como una bandida, como un demonio o como una divinidad; en 
cualquiera de estos casos lo que es común a todas ellas es que siempre lleva un 
eboshi —tate eboshi en japonés—, sombrero alto y negro utilizado por los 
miembros de la Corte y las bailarinas shirabyoshi. El personaje adquirió una 
gran relevancia en la era Muromachi al estar asociado con la leyenda del 
guerrero Sakanoue no Tamuramaro y del monstruo Akuro. 


Para poder analizar pormenorizadamente la historia de Eboshi Gozen, tendremos 
que centrarnos primero en los dos personajes que indefectiblemente la 
acompañan en sus aventuras. Sakanoue no Tamuramaro fue un general y un 
shogun del periodo Heian. Si Yamato-takeru fue el mítico líder que sometería a 
los emishi en las crónicas de Kojiki y Nihongi, Tamuramaro sería quien de facto 
derrotó al último jefe de los emishi, Aterui, en el año 802, y quien tomó posesión 
de la zona de Isawa —la parte sur de la actual prefectura de Iwate— (Shively y 
Mccullough, 1999: 30) tras la capitulación de los emishi. Después de capturarle, 
las autoridades decidieron decapitar a Aterui, a pesar de las súplicas de general 
Tamuramaro, dando por finalizada así la larga y dura contienda que Yamato 
había emprendido contra los rebeldes emishi (Yiengpruksawan, 1998: 27). Con 
el trascurso de los años y de los siglos la leyenda de los dos personajes se fue 
deformando y cambiando en matices, y sus andanzas quedaron entrelazadas con 
las de Eboshi Gozen, quien en muchas de las versiones de estas consejas es 
conocida por el nombre de Suzuka Gozen en lugar de como Eboshi Gozen. 


Para realizar nuestro análisis sobre la leyenda que une a estos tres personajes, 
nos centraremos en el estudio publicado en el libro “Hotoke” to “oni'no nazo wo 
tanoshimu [El libro para deleitarse con los misterios de los “buda” y los *oni”]. El 
relato de Suzuka Gozen, como ya habíamos anticipado, se divide en tres 
vertientes diferentes: demonio, bandida y diosa. Cuenta la leyenda que en su 
primera vertiente como diablesa, la dama vivía en el monte Suzuka —ubicado 
entre las prefecturas de Mie y de Shiga— y que utilizaba las malas artes y la 
hechicería para robar las recaudaciones de impuestos destinadas a la Corte. El 
emperador decidió enviar entonces al guerrero Sakanoue no Tamuramaro para 
que aniquilase al monstruo que amenazaba sus líneas de suministros, pero éste 
cayó perdidamente enamorado de la diablesa y entablaron una relación. Gracias 
a esta alianza y con el apoyo de la mujer, Tamuramaro logró vencer a dos 
enemigos monstruosos colosales: Akuró y Otakemaru. Al igual que ocurriera en 
el caso de aza-hime, al tratarse de una leyenda de la tradicional oral, la historia 
cuenta con diversas narraciones alternativas. Una de las más interesantes para el 
estudio que nos ocupa, relata que fue la propia mujer la que dio muerte a la 
bestia Akuro; sobre ella nos detendremos más adelante. En el segundo rol 
alternativo que se ofrece del personaje, Suzuka es una simple y vulgar bandida 
que asalta los caminos, mientras que en el tercero aparece bajo la forma de una 


divinidad femenina que bendice al guerrero Sakanoue no Tamuramaro para que 
pueda aniquilar seres monstruosos. De todas las versiones que protagoniza el 
personaje, la que más nos interesa, por su vinculación con La princesa 
Mononoke, es la que une los destinos de Suzuka, Tamuramaro y Akuro. Este 
último, conocido también por el sobrenombre de Otakemaru, era un demonio 
que vivía en el noreste del país durante la era Heian, famoso por hacer que las 
gentes perdieran su camino cuando pasaban por sus dominios. Un edicto 
imperial llevó a Sakanoue no Tamuramaro a la región de Tohoku para dar 
muerte al ente sobrenatural, pero la densidad de sus bosques y la capacidad del 
ser para hacer que equivocara su ruta, dificultaron la tarea del guerrero; después 
de todo el demonio era el «rey del mal camino», una circunstancia que se nos 
revela al hacerse una traducción directa de su nombre, , al castellano donde 
—aku- significa mal, —ro— camino o ruta, y —o— rey. Finalmente, el 

enviado real logró vencer a su enemigo y envió la cabeza de Akuró a un 
santuario a modo de ofrenda. Muy semejante es la leyenda de Otakemaru; la 
diferencia principal es que éste residía en el monte Suzuka y que el guerrero que 
le venció, con ayuda de Lady Suzuka, fue otro militar llamado Toshimune 
Fujiwara —aunque algunos autores apuntan a que bien pudiera tratarse del 
mismísimo Tamuramaro, solo que descrito con un nombre alternativo—. El relato 
cuenta cómo Otakemaru era un demonio con una forma cambiante que podía 
adoptar la apariencia de un apuesto caballero o transformarse en una criatura 
diabólica de tres metros; tras anegar aldeas y aterrorizar a los viajeros, el 
emperador decidió terminar con sus fechorías y envió a uno de sus mejores 
hombres para acabar con la amenaza. Suzuka, la compañera sentimental de 
Otakemaru, cambió de bando a última hora porque sabía que el demonio estaba 
irritado con ella, se alió con el enviado real y jugó un papel determinante en su 
derrota. Engañó a su pareja y le extrajo las tres espadas que tenía incrustadas y le 
otorgaban su poder, provocando que la divinidad demoníaca, debilitada, 
sucumbiera a manos de Toshimune Fujiwara. Al igual que ocurría en la anterior 
historia, la cabeza de Otakemaru se convirtió igualmente en un tributo ofrecido a 
un templo cercano. 


Si examinamos pormenorizadamente todas las vertientes del cuento, es 
innegable el influjo que la leyenda de Suzuka Gozen ejerció sobre la película de 
Hayao Miyazaki y el personaje de Lady Eboshi, sobre todo en relación a la 
dinámica que ésta entabla en el filme con el Espíritu del Bosque. Repasando la 
descripción del monstruo Otakemaru se hacen aún más evidentes las similitudes 


entre ambos. En primer lugar porque los dos tienen una forma doble, en el caso 
del Espíritu del Bosque la del dios ciervo durante el día y la del gigantesco 
Caminante Nocturno al anochecer, y en el caso de Otakemaru la de un noble y 
una diabólica deidad; en segunda instancia porque ambas bestias mueren a 
manos de la dama: Otakemaru debilitado por la traición de su compañera y el 
guardián de la foresta por los dos disparos del arcabuz de la líder de ;os tatara. 
En tercer y último lugar porque, como consecuencia de este acto violento, ambos 
seres sobrenaturales son decapitados. 


Sin embargo, el análisis exhaustivo de las distintas versiones de la leyenda de 
Suzuka Gozen nos permite incluso establecer un puente de unión con el relato 
del otro monstruo que la pareja derrota, Akuró, no solo por la semejanza de los 
acontecimientos, sino porque varios investigadores apuntan a la posibilidad de 
que Akuro fuera en realidad un alter ego dentro del imaginario folclórico de 
Aterui —el último líder derrotado de los emishi. Por tanto, a través de esta versión 
del cuento popular, se establecen dos líneas de oposición al poder imperante de 
Yamato: en la leyenda de Akuró como un líder emishi que se convierte en 
demonio para desestabilizar el orden establecido, y en la película de Miyazaki a 
través de un príncipe emishi que desbarata los planes del emperador de 
conseguir la inmortalidad obteniendo la cabeza del Espíritu del Bosque. Si bien 
el primero falla en su intento mientras que Ashitaka logra su objetivo, el 
personaje de Lady Eboshi sí juega un papel similar en ambas historias porque las 
acciones de Eboshi sí tienen un impacto profundo en la supervivencia del clan de 
los emishi retratado por Miyazaki. En efecto, al provocar ésta la maldición de 
Nago y el subsiguiente contagio de Ashitaka, habría facilitado el debilitamiento 
del pueblo de los emishi, y éstos se verían obligados a desterrar a su líder. 


Si analizamos, por una parte, a Suzuka Gozen desde su faceta de bandida de 
caminos y ladrona de impuestos reales aliada con el desertor Sakanoue no 
Tamuramaro —quien desobedece las órdenes imperiales para obtener el amor de 
la dama- y, por otra, al demonio Akuró como espejo de Aterui, podríamos inferir 
que los tres personajes se definen como opositores al poder de Yamato, ya que 
son fuerzas externas al imperio que luchan por mantener su independencia; al 
igual que ocurre en la película con Lady Eboshi, los mononoke y el príncipe 
Ashitaka. Desde esta perspectiva, los protagonistas de la película se perfilan 


como burakumin, es decir, como la denostada clase social condenada al 
ostracismo por el resto de los japoneses; una comunidad que desde tiempos 
medievales se organizaba en comunidades lejos de los ojos de la sociedad. 


Con esta adscripción al estamento social más desfavorecido —en el que se 
incluye también Ashitaka porque la marca de su brazo no desaparecerá— 
Miyazaki vuelve una vez más a incidir en la configuración de un Japón basado 
en la pluralidad y la diferencia. Por tanto, con Lady Eboshi a la cabeza, se 
emprende una nueva era en la que las mujeres, los leprosos y los marginados 
intentarán diseñar un lugar mejor en armonía con la Naturaleza y en oposición a 
los anhelos del emperador de Yamato. 


EL ESPÍRITU DEL BOSQUE / (SHISHIGAMI) — 
CAMINANTE NOCTURNO / 
(DIDARABOCCHI) 


Un bosque que ha existido desde que nació el mundo 
En un mundo oscuro lleno de energía vital 
Viven criaturas que debieron haber desaparecido del mundo de los humanos 


El Espíritu del Bosque (Shishigami) es una criatura misteriosa que todavía se 
encuentra en un rincón de la arboleda y que tiene cara humana reluciente y 
cuerpo de ciervo 


Muere con la luna y resucita con cada luna nueva 


Posee los recuerdos de cuando nació el bosque y el corazón de un infante 


Cruel y hermoso dios que administra la vida y la muerte 


En el lugar tocado por su pezuña 


Brota la hierba y los árboles vuelven a la vida con su aliento 


Devuelve las fuerzas a las criaturas heridas 


En los lugares a los que llega su aliento 


La muerte surge sin vacilar y la hierba se marchita 


Los árboles se pudren y las bestias mueren 


El bosque donde habita el Espíritu del Bosque es un mundo distinguido y 
brillante Un bosque que rechaza al Hombre50 (Suzuki, ed., 1997: 11) 


Desconcertante es, quizá, la palabra que mejor describe a este personaje de La 
princesa Mononoke. Distante, misterioso, creador de entornos naturales, dador 
de vida y de muerte, impredecible y enigmático, el Espíritu del Bosque aglutina 
—bajo su doble apariencia— muchos de los conceptos y creencias del sintoísmo 
primitivo recogido en la tradición oral. Por tanto, hablar del Espíritu del Bosque 
usando la traducción de su nombre resulta un tanto problemático porque, tal y 
como sucedía con la princesa Mononoke, los matices se pierden completamente 
en la versión castellana. Su nombre original, Shishigami, conecta dos motivos de 
la religión animista: «Shishi» se traduciría en este caso como «ciervo»51, 
mientras que la complejidad del término «gami» —derivado de la palabra kami— 
resulta imposible de trasladar a nuestro idioma. Se podría decir que kami puede 
referirse a todo tipo de divinidades y espíritus entre los que se incluyen tanto 
seres vivos como inertes, aunque el requisito principal para alcanzar el estatus de 
kami es que su sorprendente existencia sea algo fuera de lo común, fuera de lo 
ordinario. Por tanto, animales, piedras del camino, objetos de la vida diaria, 
espíritus o árboles son susceptibles de poseer esta cualidad extraordinaria y 
pasan a ser considerados como kami. Dentro de las creencias sintoístas se 
distinguen cuatro tipos diferentes de manifestaciones de éstos, en función de sus 
atributos (Okuyama, 2015: 116). En primer lugar están los aramitama, es decir, 
las almas violentas, feroces y hostiles, mientras que en contraposición nos 
encontramos con los nigimitama, aquellos kami que son pacíficos y sosegados; a 
través de diferentes ritos de purificación un aramitama puede ser apaciguado y 
convertirse en un nigimitama por lo que estas dos categorías aparecen siempre 
vinculadas. En tercera posición se sitúan los sakimitama, los kami benéficos que 
otorgan bendiciones, mientras que en último lugar encontramos a los 
kushimitama, los espíritus milagrosos que poseen un poder sobrenatural y que 
son capaces de eliminar enfermedades. Estas categorías, que hemos resumido 
brevemente, revelan la ambivalencia de los kami, quienes pueden poseer 
cualidades negativas o positivas, y no pueden ser definidos en términos 
absolutos de bondad o maldad. Shishigami, el dios ciervo, entraría pues dentro 
del grupo de kushimitama, aunque en la representación de Miyazaki el personaje 
se convierte además en una metáfora de las fuerzas impredecibles a las que debe 
someterse el ser humano como signo de la ambivalencia de los kami: 


La religión, como dogma, nunca ha estado en el centro de mis películas; mucho 


menos de mis preocupaciones. Mi fervor no proviene de una biblia ni de un 
ritual. Es un deseo personal que se manifiesta como mi anhelo de preservar las 
cosas que considero auténticas, puras y bellas. En lo que respecta a Dios, los 
japoneses no concebimos una religión monoteísta, una divinidad se esconde en 
cada objeto. A pesar del advenimiento de la era industrial, creo que el ser 
humano está todavía muy apegado a esta visión de una deidad con múltiples 
rostros. El dios en el que yo creo, y que he representado en La princesa 
Mononoke, es a la vez filántropo y cruel (Tendre, 2002: 56). 


El dios ciervo se convierte en una alegoría del absurdo de la Naturaleza puesto 
que salva vidas y las quita sin una lógica aparente, sin tener en cuenta si los que 
piden su clemencia han cometido fechorías o buenas acciones; su poder es el de 
la vida y la muerte, un don que Miyazaki simboliza espléndidamente en el 
caminar de la criatura que hace brotar plantas con sus pezuñas al tiempo que les 
arrebata el aliento vital cuando levanta su pata. 


La creación de este personaje se dividió en dos entidades diferentes: durante el 
día el dios adopta la forma de Shishigami, mientras que por la noche se 
transforma en el descomunal Caminante Nocturno —Didarabocchi en el 
original—. Para este personaje doble, el cineasta se inspiró en el mito de yama no 
kami-«dios de la montaña»—, una de las figuras principales en torno a la que se 
construye el folclore japonés. Aun así, dentro de la tradición oral, yama no kami 
ha tenido una representación muy diferente en función de la zona geográfica en 
la que se perfila la narración. Para las comunidades agrícolas, el dios de la 
montaña tiene una forma dual: en la primavera desciende de los montes y se 
transforma en ta no kami —«dios de los campos»—, mientras que en otoño, una 
vez recogida la cosecha, vuelve a adquirir su forma de yama no kami y se dirige 
a la montaña a pasar el largo invierno. Sin embargo, para los cazadores, 
carboneros, leñadores y forjadores del hierro, en definitiva para todos aquellos 
que conforman la categoría de yamabito —gente de la montaña-—, este dios no 
desciende a los prados. Para ellos, yama no kami es una divinidad que hay que 
reverenciar y temer a partes iguales. Por tanto, se deben respetar ciertos tabús 
cuando uno se adentra en sus dominios para no perturbar el equilibrio del 
entorno, por ejemplo, no cortando árboles el día que se celebra su festividad 
puesto que el dios aprovecha ese momento para hacer un recuento de los mismos 
(Iwai, 2005). 


La veneración a este kami se remonta como mínimo al periodo Yayoi, donde ya 
se representaba su figura en toda una serie de objetos rituales y de la vida diaria 
(Frédéric, 1996: 1212). Como ya comentamos, el ciervo fue uno de los motivos 
más utilizados en esta época y su sacralidad parece fuera de toda duda, debido 
tanto a la gran cantidad de huesos de adivinación desenterrados como al gran 


número de piezas arqueológicas que usan su iconografía. Principalmente se han 
encontrado ciervos en las campanas de bronce de Yayoi conocidas como dótaku, 
que probablemente poseían un carácter ritual asociado con el festival de la 
cosecha (Nanba, 1997). Diversos registros escritos recogen creencias asociadas 
con los ciervos y la recolecta, principalmente conectados al poder regenerador 
del animal; desde esta perspectiva la muda anual del astado de estos animales se 
percibía como un símbolo de este poder e influyó en la introducción de 
determinados ritos que buscaban obtener un don similar. Sin ir más lejos, los 
antiguos japoneses creían en las extraordinarias propiedades de la sangre de los 
ciervos, por lo que crónicas como Harima no kuni Fudoki [Informe regional del 
país de Harima] recogen un ritual primaveral en el que se plantaban granos de 
arroz bañados en sangre de ciervo que germinaban supuestamente de forma 
milagrosa durante una noche (Hays, 2016). Esta antigua creencia adherida al 
imaginario nipón es utilizada por Miyazaki para desencadenar el conflicto final 
de La princesa Mononoke, ya que el emperador envía a Jigo y a sus hombres a 
dar caza al shishigami porque considera que su cabeza puede prolongar su vida. 
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Deer and Four-Footed Animal. Patrón de una campana dotaku descubierta en 
la prefectura de Shimane. Kyoto National Museum. 


Si el ciervo en su vertiente de ta no kami es venerado por los agricultores debido 
a su poder benéfico durante el periodo de cosecha, la percepción del yama no 
kami de los pobladores de la montaña hace que éstos entablen una relación 
completamente diferente con la divinidad. Como señor de la montaña y guardián 
de los animales que viven en ella, este kami debía otorgar un permiso especial a 
los cazadores para matar ciertas presas o conceder su beneplácito a los leñadores 
para adentrarse en sus dominios. Es por este motivo por el que muchas leyendas 
de la tradición oral advertían de los peligros de violar las leyes del bosque o de 
no rendir un debido tributo a la montaña después de haber penetrado sus 
dominios y de haber dado muerte a un animal. Uno de los ejemplos que se 
recoge en la literatura clásica es el de Yamato-takeru quien, según cuenta el 
Kojiki, fue al bosque con la intención de matar a su guardián. A medida que 
avanzaba se encontró con un jabalí blanco52 y, confundiéndolo con un 
mensajero, le dejó vivir, con intención de exterminarlo cuando volviera de 
aniquilar al yama no kami; craso fue su error, dado que el magnífico animal era 
el señor de los alrededores. La deidad decidió tomar cartas en el asunto para 
preservar su propia existencia e hizo granizar tan fuerte que el príncipe cayó 
inconsciente. Desde ese encuentro el guerrero se debilitó y terminó perdiendo la 
vida (Rubio y Tani, 2008: 170-172); ese fue su castigo por intentar quebrantar 
con su arrogancia las leyes del bosque. Por su parte, en las Leyendas de Tono, 
escritas por Kunio Yanagita, también se advierte de los peligros de no seguir las 
normas de la foresta en historias como la del cazador Kahei, quien cuando estaba 
intentando cazar faisanes decidió acabar con un zorro porque éste no paraba de 
espantar a sus presas. Enfadado, apuntó con su arma al animal, pero el zorro le 
miró directamente con la mayor de las indiferencias sin moverse ni un 
milímetro. Kahei intentó disparar entonces, pero el gatillo no respondía; su rifle, 
sin saber cómo, se había llenado de tierra (Yanagita: 2008: 37). El curioso relato 
recogido por Yanagita se asemeja notablemente al episodio protagonizado por 
Lady Eboshi en el filme. Miyazaki lo replica casi de forma idéntica, con la 
salvedad de que los protagonistas serían diferentes: Lady Eboshi sustituiría al 
cazador y el dios ciervo haría las veces del zorro. Con todo, en ambos relatos las 
dos bestias aparecen presentadas como yama no kami, por lo que el mensaje de 


no transgredir los tabús del bosque permanece intacto tanto en uno como en otro. 


La mayoría de estas leyendas, con un marcado carácter aleccionador, empezaron 
a aparecer con la incorporación de las creencias budistas a la mentalidad 
japonesa a partir del siglo VI. No obstante, tendrían un momento de apogeo en 
los siglos IX y X con la aparición de Shugendo, un tipo de religión folclórica 
japonesa basada en las formas primitivas de culto a los kami de la montaña. Con 
la influencia del budismo y el taoísmo sobre la importancia de dotar de un valor 
sagrado a estas zonas geográficas, los templos empezaron a difundir este tipo de 
mitos que servían, por un lado, para justificar la creación del recinto religioso y, 
por otro, para propagar la fama del mismo narrando historias moralizantes que se 
conectaban directamente con la divinidad que se veneraba en el santuario 
concreto. Con el nombre de kaisan engi —origen de la fundación del templo-, el 
patrón de estos cuentos orales, vinculados a yama no kami, presentaba a un 
cazador que se adentraba en el bosque siguiendo a un animal que finalmente 
terminaba revelando su condición divina al humano (Knight, 2008: 85). El 
origen de los kaisan engi surgió de la profunda contradicción existente entre las 
doctrinas religiosas imperantes y las actividades que los yamabito ejercían para 
ganarse la vida; después de todo, los cazadores de la montaña debían matar 
como modo de subsistencia y los leñadores debían talar árboles, alterando los 
preceptos que advertían de la importancia de no perturbar el orden sagrado del 
bosque. Para aplacar a las fuerzas de la Naturaleza, estos hombres dejaban 
ofrendas o erigían pequeños monumentos de piedra en señal de respeto, 
recuperando el equilibrio que había sido violado por la acción humana. Además, 
si no se cumplían estos preceptos, se corría el riesgo de que la divinidad se 
volviera colérica, se corrompiera y terminara convertida en un tatari -en un 
espíritu maldito—, por lo que todos estos relatos inciden en la necesidad de no 
cazar O talar indiscriminadamente. Aunque en estas leyendas es 
mayoritariamente representado como un ciervo, las otras dos formas más 
populares que adoptaba el dios en el folclore son las de jabalí y de oso. Siendo 
así, sorprende que Miyazaki no incluyera un clan de osos que se uniera al de los 
lobos y los jabalís. Sí es cierto que una mención tangencial a los osos aparece de 
una forma un tanto subrepticia a través de los hombres de Jigo, que se adentran 
en los dominios del shishigami ataviados con pieles de oso para disfrazar su olor 
y su apariencia. ¿Fue este clan también parte del bosque en el pasado? ¿Ha 
desaparecido por la degradación del entorno? Lamentablemente ninguna fuente 
ofrece una respuesta a estos interrogantes. 


Volviendo a centrar nuestra mirada en los hombres que habitaban estos espacios 
sagrados, la investigadora Carmen Blacker, en su interesante artículo centrado en 
yama no kami, habla sobre un grupo de gente especial situado en la región de 
Tohoku —norte de Japón— llamado matagi. Aunque a día de hoy su actividad se 
ha reducido notablemente al área del bosque Shirakami-Sanchi —la misma en la 
que vivían ocultos los emishi en La princesa Mononoke-—, los matagi tienen una 
larga tradición en la cultura japonesa. Separados de los pueblos agrícolas, los 
matagi sobreviven gracias al equilibro que entablan con el bosque: cazan sus 
animales y talan sus árboles pero siempre siguiendo una serie de preceptos 
religiosos y determinados rituales procedentes de la tradición primitiva, así como 
respetando al pie de la letra los tabús asociados con el culto a la montaña. La 
leyenda dice que este singular grupo desciende de un ancestro que ayudó a yama 
no kami en un momento de gran necesidad y, como agradecimiento por los 
servicios prestados, éste les otorgó a él y a sus descendientes permiso para 
adentrarse en sus dominios. Sin embargo, el mito continúa advirtiendo que todos 
aquellos que no contaran con dicha bendición corrían el riesgo de que cayera 
sobre ellos una maldición —tatari- como consecuencia de haber roto los 
preceptos de la montaña. A pesar de lo asombroso de esta tradición, que se ha 
conservado hasta nuestros días, lo que más sorprende del culto de los matagi es 
que no está dirigido a un kami masculino, sino que el género de su yama no 
kami es femenino. En este grupo de leyendas, además, la diosa es representada 
como una cambiaformas que cuenta con una «verdadera apariencia» llamada 
shotai y con un conjunto de disfraces temporales que reciben el nombre de 
keshin. Por tanto, su auténtico aspecto es el de una mujer, mientras que sus 
transformaciones son preferentemente de majestuosos animales blancos como 
lobos, ciervos y jabalís, aunque esto no impide que de vez en cuando pueda 
tomar apariencias más espeluznantes como la de un tengu53 o un trasgo 
(Blacker, 2002: 179-180). 


Desde esta forma original y pretérita, yama no kami evolucionó con el 
transcurso de las décadas hasta transformarse en una deidad masculina, también 
doble, que se convierte en ta no kami cuando baja a los arrozales, durante el 
periodo estival, y muta hacia su apariencia de yama no kami cuando regresa a las 
montañas en otoño. Si bien Hayao Miyazaki respeta la representación tradicional 
de la deidad de la montaña, en el sentido de que la dota de una doble apariencia 
como el Espíritu del Bosque durante el día y como el Caminante Nocturno con la 
llegada de la noche, resulta sorprendente que no se decantara por la forma 


femenina más pretérita del mito. ¿Por qué no diseñó su yama no kami bajo esta 
imagen? Quizá esta decisión pudo deberse a que la diosa ancestral tenía 
apariencia de mujer y el cineasta quería evitar una identificación antropocéntrica 
de la Naturaleza o simplemente porque el animador quiso que hubiera un mayor 
equilibrio entre géneros, teniendo en cuenta que tanto San como Moro son, de 
por sí, dos caracteres femeninos fuertes. Por añadidura, Miyazaki también 
desechó mostrar una representación de ta no kami dado que en su largometraje 
las actividades agrícolas tendrán una fugaz aparición cuando Ashitaka emprende 
el viaje al Oeste. El yama no kami del animador es únicamente un dios de la 
montaña en conexión directa con las representaciones de la era Yayoi que 
veneran al ciervo como divinidad suprema. Éste y no otro será el punto de 
partida y el referente con el que jugará Miyazaki. De todas formas, como es 
habitual en su imaginario, el diseño final del personaje se convierte en una 
mezcla de referencias y mitos con la figura del venado como idea de base. 
Algunas de ellas ya han sido objeto de nuestro estudio; no debemos olvidar, por 
ejemplo, el influjo que tuvo El poema de Gilgamesh en la película a la hora de 
usar el simbolismo del «asesinato del espíritu del bosque» y tampoco debemos 
perder de vista los puntos de unión que se pueden encontrar entre el dios sumerio 
Enlil y Shihigami. 


Representación de shishi-odori. Iwate Prefectural Tourism Portal Site. 


Volviendo la vista a las influencias netamente japonesas, hemos ido 
comprobando en los relatos sobre yama no kami enumerados la importancia de 
la veneración al ciervo en las culturas primitivas niponas. De hecho, hasta 1945 
éste fue considerado un animal sagrado y, a partir de ese momento, pasó a 
convertirse en un tesoro nacional. Para diseñar su propia representación de este 
cérvido yama no kami, Miyazaki usó como fuente primaria de inspiración una 
antigua danza folclórica japonesa que podemos vincular con toda esta tradición, 
en la que unos bailarines se ponen astas en la cabeza y una máscara para ejecutar 
un baile destinado a espantar el mal (Miyazaki, 2014a: 81). Con el nombre de 
shishi-odori —la danza del ciervo o del león—, se dice que el origen del baile pudo 
tener varios motivos: la expulsión de los malos espíritus, una forma de 
agradecimiento por la buena cosecha o, incluso, un tributo a un ciervo que 
hubiese sido asesinado en las inmediaciones. Conocida también como shishi- 
mai, esta coreografía adquiere una gran importancia en la región de Tohoku — 
concretamente en la provincia de Iwate— donde a día de hoy todavía se pueden 
ver representaciones de shishi-odori. En ella un grupo de hombres que porta 
disfraces consistentes en una máscara roja con cuernos y una túnica de color 
azul, ejecuta un baile con tambores taiko. En estas representaciones la careta 
cérvida aglutina varios conceptos: 


El ciervo simboliza los espíritus de la montaña en tensión con los cazadores y los 
granjeros en los valles. Representa la religión folclórica indígena japonesa de la 
gente de la montaña en tensión con la religión budista introducida en las tierras 
bajas desde India y China. Y el ciervo, en la psicología folclórica, representa las 
fuerzas con las que los humanos deben lidiar como parte de la vida (Yanagita, 
2008: XXIV-XXV). 


A través de la danza se mantiene viva la tradición y el culto arcaico al ciervo 
aunque la ejecución de la misma varía de zona a zona dependiendo de la 


evolución que el motivo ha tenido en dicha región; una de las diferencias más 
importantes radica en si la danza se celebra en torno a la figura de shishi como 
ciervo o como león. Como resultado, la apariencia de la máscara varía, dado que 
el término japonés puede ser interpretado de diversas maneras. Por ejemplo en el 
templo de Kurata Hachimangú, en la ciudad Tottori —dentro de la región de 
Chúgoku-, el baile celebrado el 15 de abril recibe el nombre de kirin-shishimai, 
puesto que la apariencia de los bailares se inspira en la mítica bestia de origen 
chino llamada kirin (Bocking, 1995: 134). De hecho Miyazaki hace una 
aproximación parecida con su diseño del Espíritu del Bosque, quien comparte 
determinados rasgos con este ser mitológico. El cineasta asegura que el 
personaje salió por completo de su imaginación y lo describe como un ser que 
tiene un astado como el de un ciervo, rostro humano, patas de pájaro y cuerpo de 
un carnero (Miyazaki, 2014a: 115), pero esta definición no es del todo exacta y 
el cineasta termina contradiciéndose puesto que la cornamenta no está hecha de 
hueso sino de ramas de árboles. Por su parte, el kirin es descrito en diversas 
leyendas como un ser de gran nobleza y elegancia. Su fisionomía combina un 
cuerpo de ciervo, cabeza de dragón, cola de león y alas; aunque otros textos 
aseguran que su cuerpo era el de un cocodrilo y tenía una cola de buey. Se 
aseguraba además que la bestia era de color azul, a pesar de que otros afirman 
que en el cuerpo del kirin se podían distinguir cinco colores diferentes (Volker, 
1950: 115). Aun sí, por más que su aspecto físico variase de relato a relato, sí 
que hay un cierto consenso en que se trataba de una entidad especial que solo se 
dejaba ver ante el hombre cada mil años, precisamente en momentos de gran 
trascendencia, vinculados a un cambio en el curso de la Historia (Mizuki, 2008: 
216). El ciervo es considerado en la mitología china como un animal de gran 
longevidad y sabiduría, por eso se aseguraba que cuando el animal llegaba a los 
mil años de edad su color cambiaba al azul, como símbolo de su milenaria y 
vetusta sapiencia (Chiba, 1966 y Volker, 1950: 41). Éste es uno de los motivos 
por los que en la mitología el kirin también torna su coloración al azul y, 
presumiblemente, la razón por la que la apariencia del Caminante Nocturno en 
La princesa Mononoke adopta una gama de tonos índigos. El tono añil del 
diseño de la gigantesca deidad de Miyazaki podría además estar relacionado con 
la túnica que portan los bailarines durante la ejecución del shishi-odori, por lo 
que es difícil determinar si el color escogido para el Caminante Nocturno 
procede de los mitos en torno al kirin y a los ciervos milenarios, o a la 
simbología de la danza ejecutada anualmente en el norte de Japón. 


En cualquier caso, el kirin no sería el único ser fantástico con impacto en el 
diseño del gigante azulado según un texto publicado en el monográfico COMIC 
BOX vol.2 Mononoke hime wo yomitoku, donde se añade que Miyazaki 
también se inspiró en el manga Koshi Ankoku-den [La oscura leyenda de 
Confucio] de 1988, firmado por Daijiro Morohoshi —el autor del que Miyazaki 
tomó prestados los patrones para crear los tatuajes del rostro de San—. La 
historieta de Morohoshi hace un repaso por distintos mitos de las culturas india y 
china, y en sus páginas presenta a una bestia de la mitología china llamada 
Kaimeijú que, al igual que Shishigami, tiene un rostro humano y partes de 
distintos animales (Saitani, 1997: 31). Si bien podemos asegurar que no hay un 
parecido físico entre ambos per se, sí que se puede entrever la idea de combinar 
distintos elementos de animales en un ser cuya característica más destacable es 
su rostro humano. Dado el impacto que Daijiro Morohoshi ejerció sobre La 
princesa Mononoke, la influencia de La oscura leyenda de Confucio parece más 
que plausible. 


Koshi Ankoku-den de Daijiro Morohoshi. Jump Super Ace. 1988. 


Lo que sí permanece inmutable en la representación del yama no kami creada 
por Miyazaki con respecto al original es la cualidad imperecedera que posee la 
deidad, simbolizada en el largometraje con ese proceso de cambio y 
regeneración que se establece entre el Espíritu del Bosque y el Caminante 
Nocturno: «El dios ciervo, dador y tomador de vida, nace con la luna nueva y 
muere con la vieja, en un ciclo interminable. Se cree que su cabeza posee el 
poder de la vida eterna» (Suzuki, ed., 1997: 111). En este proceso, el dios de la 
montaña cambia de apariencia, abriendo la puerta a otros mitos que se 
entremezclan con el imaginario del kirin y del dios ciervo para dar vida a la 
segunda apariencia del guardián del bosque. Cuando la luna aparece en el cielo 
nocturno en su fase de creciente menguante, el shishigami muta en un nuevo ser 
antropomorfo de grandes dimensiones; su hocico y su cornamenta traslúcidas 
recuerdan al shishigami pero sus desmesuradas proporciones y su lento caminar 
atravesando el bosque remiten a otro cuento tradicional: concretamente a la 
leyenda del Daidarabocchi. Este yókai del folclore japonés, también conocido 
por otras variaciones de su nombre como Daidarabo, Daidaboshi, Deidarabocchi 
o Didarabocchi —la nomenclatura escogida por Miyazaki-—, destaca por su 
descomunal tamaño. Gracias a sus grandes proporciones puede reorganizar la 
geografía a voluntad: moviendo montañas o creando lagos con sus pisadas. 
Miyazaki cuenta que estas fábulas proceden de los pueblos que vivían en las 
montañas; sus habitantes eran testigos de fenómenos sobrecogedores y avistaban 
personajes extraños a los que a lo mejor les faltaba un miembro o que habían 
perdido un ojo (Miyazaki, 2014a: 32), por lo que los rumores empezaron a 
propagarse y contribuyeron a engrosar el imaginario popular con un gran 
número de mitos centrados en los acontecimientos fantásticos que ocurrían en la 
montaña. Por ejemplo en la zona de Izumo —donde se localiza la Ciudad del 
Hierro— se dice que Daidarabocchi unió varias pequeñas islas para dar forma a la 
región (Okuyama, 2015: 113). Con todo, la conexión que el cineasta hace entre 
el mito de Didarabocchi y los yókai vinculados a los tatara resulta un tanto 
misteriosa. Sí es cierto que muchos leñadores y trabajadores del hierro 
resultaban heridos debido a la dureza de sus trabajos, y que esta circunstancia 
provocó que los aldeanos, atemorizados, conectaran el destino de estas personas 
mutiladas con las leyendas y los espíritus de la montaña hasta convertirlos en 


y0kai —como es el caso del Ippon-datara, del monstruo cíclope de una sola 
pierna—; pero lo que no se ha conseguido dilucidar es cómo y en qué medida este 
conjunto de relatos se relaciona con el gigante creador de cordilleras. Por tanto, 
el vínculo establecido entre el Caminante Nocturno y los tatara lamentablemente 
se nos escapa. Las declaraciones de Miyazaki nos permiten comprobar cómo, 
dentro del vasto imaginario nipón, el animador se centró en multitud de leyendas 
basadas en los tatara y su relación con el medio natural para dar forma al guion 
de La princesa Mononoke. Ya vimos cómo se inspiró en el cuento de aza-hime 
para crear a San y, ahora, repite patrón con Daidarabocchi, conectando al 
guardián nocturno del bosque con la actividad de la metalurgia en Japón. 


Mud Men de Daijiro Morohoshi. Signal0020. 2010. 


Sin embargo, como era de esperar, en la propia concepción del gigante podemos 
encontrar otros referentes del autor que vinculan nuevamente al personaje con la 
obra gráfica de Daijiro Morohoshi. Si para diseñar a Shishigami Miyazaki se 
remitió al Kaimeijú presentado en La oscura leyenda de Confucio, en esta 
ocasión el animador rescataría el impacto que le provocó la lectura del manga 
Mud Men, concretamente el de una escena en la que los protagonistas Kodowa y 
Namiko atraviesan la jungla perseguidos por un ser descomunal. Su apariencia 
es diferente, de hecho su influjo se podría describir más adecuadamente como un 
eco de esta escena que reverberaría en el largometraje, pero aun así la atmósfera 
y la fortísima influencia que esa obra gráfica tuvo sobre La princesa Mononoke 
y Nausicaá del Valle del Viento nos llevan a conjeturar que es posible que el 
primer soplo de vida de este personaje surgiera de Mud Men, aunque finalmente 
Miyazaki le diera forma y nombre a partir de las leyendas de Daidarabocchi. 


PUEBLO EMISHI / 


Cuando esta isla estaba cubierta por un profundo bosque 


En el extremo más al este, en la tierra donde abundan robles y hayas, vivía un 
orgulloso pueblo 


Los hombres montaban alces rojos (el gran antílope japonés) que se convirtieron 
en leyenda 


Disparaban flechas con punta de jade 


Y galopaban por los campos gallardamente 


Las mujeres arreglaban sus cabellos y se adornaban con joyas 


Orgullosas, elegantes y hermosas 


Este pueblo veneraba a los dioses del bosque y escuchaban detenidamente la 
respiración del bosque 


Vivían convirtiendo la voz del bosque en una canción 


Cuando desde el oeste avanzó un poder conocido como el dios de los Hombres 


Este pueblo luchó con determinación 


A veces resultaban victoriosos en hacer retroceder a los generales hacia las 
llanuras, y saqueaban sus silos pero 


A veces perdían y se escondían en lo más profundo de las montañas 


Por muchos años la batalla continuó 


La afluencia de poder desde el oeste no se detenía 


Al final abandonaron sus aldeas y desaparecieron en el interior del bosque 


Finalmente la gente les olvidó y la oscuridad de la historia les ocultó 


El tiempo pasó, el poder del regente del oeste se debilitó y los colmillos de los 
generales se quebraron 


Cuando la tierra se llene de odio y guerra 


Probablemente volverán los niños del pueblo perdido 


Vestidos como antaño montando alces rojos 


Venerando al bosque y con la mirada cristalina 


Probablemente galoparán como el viento por la tierra maldita 


La razón se debe a que la sangre del pueblo perdido 


Aún hoy todavía permanece en el fondo de sus corazones 


Aunque les opriman les olviden o les subestimen... 


Sin duda se sigue transmitiendo en el interior de las personas54 (Suzuki, ed., 
1997: 6) 


Un poblado escondido en un lugar remoto de la región de Tohoku es el lugar de 
origen de Ashitaka. Sus habitantes son descendientes de la tribu de los emishi, 
sobre quienes ya se ha hablado profusamente a lo largo de este libro. Una vez 
derrotados por el gobierno de Yamato y borrados de la Historia, Hayao Miyazaki 
les imaginó escondiéndose en un rincón remoto del noreste de Japón, en los 
bosques de Shirakami-Sanchi, donde llevarían una vida pacífica y tranquila en 
comunión con la Naturaleza. De hecho, en esta línea de pensamiento es muy 
probable que el estilo de vida de los emishi en la película se base en el modelo 
empleado por los matagi; no solamente porque la comunidad matagi esté 
asentada también en Shirakami-Sanchi, sino porque asimismo el pueblo de 
Ashitaka emplea pretéritos preceptos de purificación y culto a los dioses. 
Algunas de las prácticas comunes entre ambas culturas son el uso de huesos de 
ciervo para predecir el futuro o la construcción de pequeños altares mortuorios 
para apaciguar dioses malditos, como comprobamos en la película tras la muerte 
de Nago. Además, la elección de los emishi permitió al director tanto cambiar el 
enfoque histórico —para centrarse en una serie de grupos humanos en los que el 
cine japonés raramente se detiene— como para gozar de una gran libertad 
creativa, debido a la falta de información que arroje luz sobre el estilo de vida y 
las costumbres de este clan. Se conservan muy pocos textos relativos a los 
emishi, por lo que Miyazaki podía tomarse todas las licencias que considerase 
oportunas; como, por ejemplo, al usar como modelo los ropajes de Bután para 
crear los kimonos de sus habitantes. En cualquier caso, el animador decidió 
inspirarse fuertemente en la arquitectura del periodo Jóomon —como vimos al 


hablar de las localizaciones— para representar su asentamiento, pero también en 
el primitivo culto al ciervo o en determinados patrones de la cerámica de esta era 
de la prehistoria japonesa que son visibles en el filme en los ropajes de los 
personajes y en los tapices que decoran la choza de la chamán Hii-sama —. 


Conocida simplemente como «la Anciana» en la versión española de la película, 
Hii-sama es la líder del clan emishi. Miyazaki la describe como una versión 
jovial de Himiko, la legendaria monarca de Yamatai que supuestamente subió al 
poder en el siglo III gracias a sus poderes adivinatorios y a su habilidad para 
controlar a los espíritus malignos. Más que un régimen impositivo y con anhelos 
expansionistas, se cree que el Yamatai gobernando por Himiko era una 
confederación de tribus que tuvo diversos contactos con China. En cualquier 
caso, el reino desapareció de los anales de la Historia y mucho se ha especulado 
sobre la verdadera identidad de su reina chamánica y de su localización exacta — 
quizá en algún lugar recóndito del norte de Kyúshú (Kondo, 1999: 32-33)-—. En 
el periodo Yayoi las mujeres tenían un gran control sobre los asuntos religiosos y 
políticos, pero el sistema se vio profundamente alterado con la introducción de 
las doctrinas budistas y confucionistas. Hasta ese entonces no era raro que las 
mujeres fueran instruidas como chamanes o líderes políticos (Hays, 2016), por lo 
que si tenemos en mente que el telón histórico del que se sirvió Hayao Miyazaki 
para dar vida a los emishi fueron los periodos Jóomon y Yayoi, tiene sentido que 
usara a la reina Himiko como modelo para crear a Hii-sama, como otro 
recordatorio de que en la antigitedad las mujeres eran más libres y poseían roles 
más destacados y activos. 


De igual modo, el otro personaje de la tribu de los emishi que tendrá un papel 
destacado en la trama, también femenino, será el de Kaya —. Ella es la joven a 
la que Ashitaka salva de la ira de Nago y la única que irá a despedirle rompiendo 
el tabú que se lo impide. Lamentablemente, debido a una mala traducción del 
original japonés, se dio a entender que era la hermana del joven protagonista 
cuando en realidad es su prometida. En la versión doblada se optó por un 
ambiguo «pequeña amiga» mientras que en los subtítulos Kaya le llama 
«hermano» debido a un error originado por una serie de problemas derivados de 
la traducción al inglés, sobre la que hablaremos más adelante. En este contexto, 
la daga que la joven entrega a Ashitaka antes de que éste parta adquiere un 
significado completamente distinto. Al igual que la mayoría de objetos 
encontrados en el poblado emishi, el colgante de Kaya también procede del 
periodo Jómon: se trata de una daga de gran antigiiedad, tallada en obsidiana 
azul, que probablemente se usara con fines rituales. Este tipo de roca ígnea se 
empleaba frecuentemente para tallar puntas de flecha o de lanza, pero en la etapa 
final de Jóomon hubo un incremento en la producción de artefactos rituales 
destinados a monumentos funerarios, por lo que era común encontrar en estas 
tumbas objetos como espadas cortas, cuchillos o figuritas de arcilla para 
acompañar al difunto en su viaje final; esta proliferación de objetos con una 
significación sagrada fue especialmente destacada en las regiones de Tohoku — 
hogar de los emishi— y Hokkaido —lugar al que se trasladó y donde sigue 
viviendo hoy en día la comunidad ainu (Habu, 2004: 177-178)-. Curiosamente, 
las dagas más antiguas que se han hallado en excavaciones arqueológicas se 
sitúan en la región de Kanto. Hechas primordialmente de obsidiana o sílex, estas 
armas fueron bautizadas como «cuchillos de tipo Moro» (Kiyotari, 1987: 16-17), 
en honor al lugar en que fueron descubiertas en la región de Tokio (Befu y 
Chard, 1960: 820). En consecuencia éste pudo ser quizá el motivo por el que 
Miyazaki eligió el nombre de Moro para la madre del clan lupino, aunque puede 
que simplemente se trate de una mera coincidencia. 


Volviendo a centrar nuestra atención en la daga que Kaya entrega a Ashitaka, el 
objeto cobra un nuevo sentido si tenemos en cuenta su uso en el periodo Jomon. 
El artefacto es, presumiblemente, una reliquia ritual que se ha conservado 
generación tras generación desde la era Jomon dentro del clan de los emishi; es 
por ello que cuando la joven le ofrece el arma a Ashitaka este obsequio se 
convierte en una metáfora de la separación definitiva de la pareja, puesto que en 
ninguna otra circunstancia la joven habría renunciado al preciado objeto que se 
le había confiado. Por tanto, cuando el príncipe emishi decide hacer otro tanto y 
le entrega la piedra tallada a San, este acto se convierte en una toma de 
conciencia por parte de Ashitaka de que, desde ese instante, ya no será posible 
encontrar un punto de unión entre su propio mundo —el mundo humano- y el de 
San; de que probablemente sus caminos se separen de forma definitiva dado que 
detener el choque de fuerzas que está teniendo lugar ya no es una opción. «Creo 
que se simboliza al mismo tiempo la separación de [ese] objeto de la era Jomon, 
que hasta el momento le era muy importante, como la incapacidad de Ashitaka 
para estar en comunión con la naturaleza» (Hatori, 2015:5). 


Además de la daga de Kaya, cuando Ashitaka se ve forzado a abandonar su 
hogar para siempre, se lleva consigo a Yakul —, su fiel compañero de 
aventuras. En la serie de poemas que Hayao Miyazaki escribió para la película, 
describe a la montura del joven emishi en los siguientes términos: 


Noble gran antílope 


Descendiente de una raza extinta 


Tus patas no le temen a lo escarpado 


Como un ave volando pasas corriendo 


Oh, nuestro querido viejo amigo 


Bestia leal 


Tu pelaje es suave 


Tu mirada es cálida como la de una madre 


Ahora vayamos juntos hasta el fin del mundo (Suzuki, ed., 1997: 10) 


Con esta curiosa descripción define el realizador a esta extraña criatura, cuyo 
rasgo más destacado es su semejanza con los antílopes. Miyazaki comentó que 
dos fueron los motivos principales que le motivaron a basarse en este animal 
para el diseño de la montura de Ashitaka. El primero fue que quería alejarse de 
la típica imagen del samurái montado a caballo de los jidaigeki, mientras que el 
segundo apuntaba a un razonamiento puramente pragmático por parte del 
animador: al tratarse de una bestia inventada, resultaría más fácil hacer sus ciclos 
de animación porque no tendrían que basarse en los movimientos de ningún 
animal que ya existiera en la naturaleza (McCarthy, 1999: 192). Nosotros 
añadiremos un tercer motivo, quizá el más poderoso de todos, para la 
introducción de este personaje: el tributo que se rinde al manga El viaje de 
Shuna, que Miyazaki publicara en 1983, no solo porque su apariencia sea 
idéntica sino porque el cineasta conservó para su largometraje de 1997 hasta el 
nombre de la noble criatura: Yakul. Cuando ambos parten en la noche sin mirar 
atrás, Ashitaka —al igual que Shuna— abandona su vida anterior y se encamina 
hacia un futuro incierto acompañado solamente por su fiel aliado. 


MORO / 


Sus ojos no miran de soslayo 


Porque te desgarra con desesperación 


Porque devorará tu corazón mientras estás vivo 


La diosa loba es una superviviente del mundo antiguo 


Su suave pelaje plateado y sus dos colas son vestigios de los dioses antiguos 


Moro es en realidad una parte de la naturaleza y un espejo del mundo 


La desesperación es la esencia de la existencia 


La crueldad es la verdadera naturaleza de la existencia 


Su bondad es la bondad de la existencia 


Y su odio lo ha aprendido de los humanos55 (Suzuki, ed., 1997: 8) 


Moro es la jefa del clan lupino y la madre adoptiva de San. Es la guardiana del 
Espíritu del Bosque y la principal adversaria de Lady Eboshi en su lucha por 
preservar intacto su entorno natural. Al igual que Nago, en su interior se aloja 
una bala de hierro que está destruyendo su cuerpo poco a poco; aunque la 
fortaleza del kami ha impedido que se transforme en un dios maldito. 


A diferencia del folclore occidental, la representación tradicional del lobo en la 
literatura oral japonesa le ha mostrado como un aliado del hombre, con un 
carácter netamente positivo. Sin embargo, a partir del siglo XVII, esta 
percepción empezó a virar a medida que se registraron los primeros informes de 
ataques a humanos, en oposición a esa imagen del Japón rural, que hasta esa 
fecha, había identificado principalmente a los lobos con yama no kami, como un 
guardián del dios de la montaña. El investigador Teiri Nakamura ha señalado 
que, según estas creencias, el animal era descrito como «el espíritu perteneciente 
al dios de la montaña» — (Yama no kami ni shitagau inu)- (Knight, 1997: 140), 
un título que explicaría por qué en el oeste del país, principalmente en la 
península de Kii, los lobos se conocen con el nombre de yamainu () —perro 

de la montaña—. Así será precisamente como se referirán al clan lupino en la 
película, haciendo hincapié en su doble papel de lobos y de protectores del 
Espíritu del Bosque. Con todo, en japonés existe otra nomenclatura para este 
animal que revela la creencia de que estas bestias también podían ser divinidades 
en sí mismas: Okami. Aunque a día de hoy se escribe como (Okami), desde un 
punto de vista etimológico el nombre se puede descomponer literalmente como 0 
—, el kanji de «grande»— y —, el ideograma de «dios»— haciendo énfasis en su 
condición sagrada. Por consiguiente, a través de su doble denominación, 
yamainu y Okami —éste último el término vigente en la actualidad—, el lobo se 
presenta en el folclore nipón como un protector del entorno y del hombre y como 
un kami al que se debe respetar y venerar. 


En el interesante estudio de John Knight titulado On the Extinction of the 
Japanese Wolf se analiza el cambio de percepción sobre este animal que se 
produjo en el país del Sol Naciente hasta que finalmente tuvo lugar la extinción 
de la especie conocida como el lobo de Honshúu en 1905. En su papel de 
guardián, yamainu era el encargado de proteger los límites de las aldeas de todo 
mal procedente del exterior; ya fuera este en forma de espíritu maligno o de un 
animal, como el ciervo, la liebre o el jabalí, dispuesto a comerse las cosechas de 
los lugareños. En este contexto, se creó un culto al lobo en el que se le podía 
rendir tributo de tres formas distintas: como protector de las cosechas, como 
guardián de yama no kami o como deidad en sí misma. Dado el poder benéfico 
de la bestia, el folclore japonés empezó a desarrollar toda una serie de relatos y 
tradiciones en los que se destacaban tanto las bondades del animal como se 
advertía del peligro de infligirle cualquier tipo de daño. Por ejemplo, en la zona 
de Kitayama, en la península de Kii, se relatan historias de cómo un hombre que 
había matado varios lobos vio caer sobre él toda clase de infortunios: desde 
muertes inesperadas, a la disolución de su familia y de su riqueza (Knight, 1997: 
139). Mientras, otras leyendas lo presentan como un aliado y protector de los 
humanos indefensos; una de las más célebres se vincula a la zona Nonaka e 
incluye un episodio fantástico de la infancia del famoso Fujiwara no Hidehira en 
el que se asegura que este hombre, que se convertiría en uno de los gobernantes 
del periodo Heian, fue criado y protegido por un clan de lobos tras ser 
abandonado en las montañas del sur de la península de Kii —una leyenda que 
coincide con el propio pasado de San en La princesa Mononoke, tal y como lo 
explica Moro a un incrédulo Ashitaka—. 


Esta imagen se ve enriquecida en la tradición nipona con el grupo de leyendas 
relativo a los «mensajeros divinos», recogido en textos clásicos como Kojiki o 
Nihongi, donde el punto de común de todas estas narraciones es la presencia de 
animales blancos que aparecen ante el protagonista como mensajeros de yama 
no kami, es decir, del señor y guardián de la montaña. Ya hemos mencionado dos 
de ellos al relatar tanto el episodio en el que Yamato-takeru mataba a un ciervo 
blanco al cruzar por la montaña, como la historia en la que el mismo guerrero 
confunde a un jabalí blanco con un mensajero en lugar de identificarle como el 
señor del bosque. No obstante existen muchos más relatos en los que se incluyen 
estos mensajeros albinos encargados de proteger el entorno; en ellos, los 
mensajeros pueden adoptar la forma de todo tipo de animal al manifestar su 
presencia ante los humanos. Ahora bien, si nos centramos concretamente en la 


representación que Hayao Miyazaki hace de Moro, como enviada divina, vemos 
cómo el cineasta reproduce de forma fiel el papel tradicional que el animal 
adopta en el folclore como heraldo de los kami: 


En su papel de mensajero divino, el lobo custodia las montañas y los bosques. 
Vigila que no haya tala indebida o fuegos descuidados que pudieran provocar un 
incendio, así como que no haya contaminación en esos pequeños santuarios que 
se encuentran por toda la montaña. Si algo va mal, puede comenzar la búsqueda 
de Yama no kami para contárselo, para que éste pueda castigar a los 
malhechores; ver una manada de lobos descender de la montaña es un mal 
augurio, presagio de «problemas» [...] (Casal, 1959: 80). 


En este sentido, tanto Moro como Okkoto, el líder de los jabalís, compartirán 
características similares como protectores del entorno natural, por lo que el 
retrato que el cineasta hace de ellos y de sus descendientes puede analizarse 
desde un punto de vista similar. Pero si el folclore japonés presenta a los 
mensajeros de los dioses como protectores de la Naturaleza y del hombre — 
siempre y cuando éste no transgreda los tabús del bosque—, estos animales 
también poseen cualidades negativas, al igual que ocurre con la mayoría de las 
criaturas que nutren el imaginario nipón. Siendo así, cuando el hombre rompe el 
delicado equilibrio que le une a la Naturaleza, los animales que antes poseían un 
papel protector pueden desarrollar animadversión hacia los humanos. El 
investigador John Knight señala que esta alteración en la actitud del animal o del 
espíritu guardián recibe el nombre de ada—, y que su aparición se origina a 
partir de una transformación de la relación moral entablada entre las partes, es 
decir, entre los hombres y los mensajeros. En este sentido, según Knight, las 
historias en las que los lobos atacaban a los humanos son más un reflejo de la 
traición del hombre que un signo de un comportamiento agresivo por parte de 
los lobos. De tal modo, en la mayoría de los relatos en los que se describen 
ataques de estos animales, siempre se hacen sobre gente que ha llevado a cabo 
acciones reprobables. 


Con la llegada del siglo XVII, como ya hemos comentado, se empezaron a 
registrar oficialmente casos de ataques de lobos. ¿Por qué se produjo este 
cambio en su actitud? ¿Qué generó su aparición? Los dos principales factores 
fueron la propagación de la rabia y la introducción de nuevas prácticas agrícolas. 
A pesar de todo, sería una tercera causa la que provocaría un mayor impacto en 
el hábitat de los lobos: la deforestación de los montes. De ella hemos hablado en 
el cuarto capítulo, cuando se explicó que la gran demanda de madera para la 
construcción de palacios, castillos, templos o puentes incentivó un talado masivo 
de árboles. Esta medida alteró inevitablemente tanto el paisaje como el modo de 
vida de las especies que habitaban estos parajes —siendo el lobo una de las 
especies más afectadas por esta deforestación progresiva (Knight, 1997: 142- 
143). Todas estas circunstancias, junto a la mitología en torno a la figura lupina, 
proporcionaron a Hayao Miyazaki el contexto idóneo para representar a Moro y 
a su Camada en La princesa Mononoke: sus ataques feroces y su odio 
incontrolable hacia los habitantes de la Ciudad del Hierro son consecuencia 
directa de la deforestación de las montañas y del impacto atroz sobre el 
equilibrio entre el ser humano y el medio ambiente. En cualquier caso, ésta no 
sería la única fuente en la que el cineasta se basaría para dar forma a la 
personalidad de Moro, sino que para expresar el odio acérrimo de la guardiana 
del Espíritu del Bosque también se serviría de otra familia de historias en las que 
se narra cómo el espíritu agitado de un difunto puede cobrar vida 
momentáneamente para vengarse de su ejecutor. El ejemplo más conocido es sin 
duda el cuento titulado «Diplomacia», recogido en el libro Kwaidan: Cuentos 
fantásticos del Japón de Lafcadio Hearn. En él, un reo al que decapitan logra 
mover su cabeza inerte para morder una piedra, únicamente para probar a su 
asesino el gran odio que albergaba en su interior. En el largometraje, la propia 
Lady Eboshi rememora este tipo de relatos cuando, tras perder su brazo en las 
fauces de Moro le dice a Gonza: «Te lo dije, la cabeza de un lobo puede 
morder», haciendo alusión a los espíritus vengativos de la literatura japonesa. 
Como es pues habitual en el cineasta, el personaje de Moro se inspiró en 
diversas leyendas de la tradición oral que sirvieron para dar forma a su carácter. 
Sin embargo, la decisión de incluir al clan de los lobos y de hacer esa distinción 
de tamaños y apariencia entre la líder del clan —=un espécimen de gran tamaño 
dotado de dos colas— y de sus hijos —unos lobos mucho más pequeños, con una 
capacidad de habla más mermada y un solo rabo— no procede del rico imaginario 
nipón sino que surgió del impacto que le produjo ver una fotografía del último 
lobo japonés, un ejemplar disecado que se encuentra en el Museo de Historia 


Natural de Londres. Se trata del que se cree que fue el último lobo de Honshú, 
un ejemplar que fue cazado en la región de Yoshino en 1905 y vendido a un 
zoólogo americano que se encontraba de expedición en el país (Knight, 1997: 
130). A Miyazaki le sorprendió lo extremadamente pequeño que era el ejemplar 
y le llevó a pensar que las especies encogen a medida que su entorno se va 
deteriorando: 


Son difíciles de creer los viejos documentos que afirman que un lobo, que comía 
hombres y que medía casi tres metros, fue cazado. Parece que a medida que las 
condiciones medioambientales empeoran para los animales salvajes, éstos se 
vuelven más y más pequeños. Para cuando el último ejemplar superviviente de la 
especie murió, lo hizo en un estado deplorable. Mis ideas fueron influidas por mi 
indignación sobre dicho estado (Miyazaki, 2014a: 105). 


Si éste fue el punto de partida para la concepción física del personaje de Moro, 
Hayao Miyazaki también bebería de otra fuente que fue determinante para 
conectar todos los elementos y toda la lógica teórica que se oculta detrás de La 
princesa Mononoke. En el making of de la película, se destaca que el animador 
se inspiró en varias representaciones pictóricas de la diosa Kanayago para dar 
vida a Moro; en ellas, la divinidad aparece montada a lomos de un zorro blanco 
que tiene dos colas. Llegados a este punto el narrador del documental lanza una 
pregunta retórica al espectador: «¿No les recuerda un poco a San y al lobo?». 


Si las apariencias de uno y otro poco tienen que ver en lo relativo al diseño de 
personajes, el cuadro adquiere una mayor relevancia al analizar la importancia 
de esta deidad. Kanayago es una divinidad japonesa a la que se rinde culto 
principalmente en el oeste de la región de Honshú, ya que allí, en la ciudad de 
Hirose, en la prefectura de Shimane, se encuentra su templo. Cuenta la leyenda 
que la diosa bajó de los cielos hasta la provincia de Harima y que de allí, 
montada en una garza blanca, ascendió a las montañas de la provincia de Izumo 
—el lugar en el que Miyazaki ubicó la Ciudad del Hierro— para instalarse en sus 
bosques. Una vez que este kami se asentó en la zona, transmitió a los hombres 
los secretos de la metalurgia, por lo que pasó a convertirse en la divinidad 
adorada por los tatara: los forjadores del hierro. De este modo, el realizador pone 
en conexión a Moro con el clan de los tatara, creando una red de influencias 
folclóricas que parece tener a la tradición oral de los forjadores del hierro como 
epicentro —recordemos que, sin ir más lejos, las leyendas de aza-hime también 
están asociadas a este colectivo—. Más que al mito de la diosa Kanayago, 
Miyazaki parece prestar atención solo a determinados aspectos de su iconografía 


descartando otros que carecían de interés para él. La leyenda en torno a ella 
cuenta cómo la divinidad odia tanto a los yamainu como a las mujeres, hasta el 
punto de que éstas tenían prohibido el acceso a la fragua cuando estaban 
menstruando, por lo que el animador desechó estas circunstancias y se centró en 
los dos elementos que le interesan de la presentación de Kanayago. Por un lado 
las representaciones pictóricas en las que aparece montada en un zorro blanco de 
dos colas y, por otro, la curiosa circunstancia de que la mayoría de los tatara del 
distrito de Sugaya, en Izumo, rendían culto a la deidad bajo una gran roca a la 
que se referían afectuosamente por el nombre de —Eboshi-iwa [la piedra de 
Eboshi]-—, usando los ideogramas empleados para escribir el nombre del 
sombrero empleado por las shirabyóshi en la Corte Imperial, puesto que su 
forma se asemeja a la de este tipo de gorro masculino (Saitani, 1997: 158), 
haciendo fluir nuevamente las estrechas conexiones que los distintos personajes 
entablan entre sí a través del folclore. 


Representación de Kanayago. “Mononoke hime” ha koshite umareta. Studio 
Ghibli. 1998. 


Llegados a este punto, el último misterio que quedaría por desvelar está 
vinculado al nombre de la diosa lobo: Moro. Como hemos visto en los casos 
anteriores, muchos de los nombres de los personajes de Miyazaki encierran una 
significación especial, inspirada en una fuente que de un modo u otro ha tenido 
un cierto influjo en el autor. Lamentablemente, no hemos sido capaces de 
localizar ninguna declaración o texto oficial que haga mención a la nomenclatura 
empleada para la líder lupina. No obstante, a partir del análisis de las influencias 
de Miyazaki para este largometraje, podemos postular dos conjeturas diferentes; 
si bien ninguna de ellas puede ser corroborada. La primera ya se ha apuntado 
cuando hemos explicado el significado de la daga de Kaya, por lo que «Moro», 
en esta primera hipótesis, sería un guiño a las primeras dagas de obsidiana y 
sílex de la era Jóomon. En nuestra segunda conjetura, «Moro» podría rendir 
nuevamente tributo al mangaka Daijiro Morohoshi, quien ha sido un profundo 
referente para Miyazaki en la creación de Shishigami, el Caminante Nocturno, 
San y los kodama con sus obras Mud Men y La oscura leyenda de Confucio. 
Curiosamente, entre sus fans, el autor es conocido como «Moro», un apodo 
extraído de su propio trabajo gráfico, ya que Morohoshi usa esta rúbrica para 
referirse a sí mismo en los distintos grafitis que aparecen en sus manga. Un 
ejemplo de esta práctica se encuentra en Yume miru kikai [La máquina de los 
sueños], donde esta peculiar firma aparece en el bidón de gasolina. Desde esta 
perspectiva, Moro sería una referencia directa del mangaka y un recordatorio 
explícito en el filme del impacto que su obra gráfica ejerció sobre Miyazaki. 
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Grafitis de Moro en Yume miru kikai de Daijiro Morohoshi. Jump Super Ace. 
1993. 


OKKOTO-NUSHI / 


Al igual que Moro, el líder del clan de los jabalís también es un mensajero 
divino. Con una vida mucho más larga que la de la loba, Okkoto tiene 500 años 
y se ha quedado ciego con el paso del tiempo. Su nombre podría traducirse 
libremente como «el jefe de los asuntos de segundo orden», haciendo 
probablemente referencia al rango que el jabalí ocupaba antaño dentro de su 
tribu. Al enterarse de la maldición que recayó sobre Nago, decidió cruzar el mar 
y trasladarse desde su hogar en Chinzai —el antiguo nombre de la isla de 
Kyúshú- a la morada del Espíritu del Bosque para presentar batalla a los 
humanos. Su descomunal tamaño hace alusión a esa época en la que los hombres 
no habían empezado a destruir su hábitat, y en la que todavía se escuchaban 
relatos de guerreros que batallaban montados a horcajadas en jabalís 
gigantescos. Al igual que Nago, Okkoto también tiene una bala de hierro en su 
interior que hará que se transforme en un dios maldito, arrastrando a San en su 
locura y provocando que casi muera quemada en un mar de furia. En este 
sentido, el jabalí albino representa el lado cruel de la naturaleza animal, una 
faceta de la realidad que Miyazaki considera imprescindible recordar. La 
trivialización del entorno animal, al tachar a la fauna salvaje de valiente, dulce o 
pura, es un error y puede conducir a que nos olvidemos del aspecto brutal e 
inmisericorde del reino animal. Miyazaki comentó entre bromas que su equipo le 
preguntó, al ver esta representación despiadada de la Naturaleza si el lugar que 
estaban representando era Japón de verdad, a lo que él respondió: «Por supuesto 
que es Japón. El Japón que vosotros conocéis llegó después de este tiempo» 
(Miyazaki, 2014a: 55). 


EL DIOS MALDITO / (TATARI-GAMI) 


Dios malévolo que ha venido de las tierras del oeste 


Serpientes de una negra maldición enredadas por todo su cuerpo 


Reduciendo a cenizas todo lo que toca 


Vino de la oscuridad y hacia la oscuridad se dirige 


El vetusto dios de la montaña ataca al Hombre y le arrebata el bosque 


El dios con la forma de un gran jabalí 


Los huesos se destrozan, la carne se corrompe, y enloquece por la ira y el dolor 
de las heridas 


Corre y recorre montañas y valles 


De la tierra recoge y acumula maldiciones y resentimiento 


Al final se ha convertido en un descomunal dios maldito (tatari-gami) 


Todo el karma del mundo del Hombre ha tomado la forma de esta criatura 
viviente 


Todo pierde su fuerza frente a esa cólera 


No se debe uno acercar, no se le puede detener 


Cuando pasa solo cabe esperar sosteniendo la respiración 


Vetusto dios que inspira compasión 


Si pudiera quisiera concederte un sueño apacible 


¡Oh, dios de la gran montaña! (Suzuki, ed., 1997: 7) 


La faceta brutal y aleatoria de la Naturaleza sería el germen del que nacería La 
princesa Mononoke, simbolizada al comienzo del largometraje con el ataque del 
dios maldito al poblado de Ashitaka. Ya hemos comentado con anterioridad que 
Miyazaki quería hacer una película en la que mostrar a los niños cómo lidiar con 


la violencia que todos albergamos en nuestro interior, y cómo todos necesitamos 
una válvula de escape para liberarnos de la presión que este sentimiento nos 
genera. En el caso de Nago —, su maldición procede del odio que siente hacia 
los humanos, representado en la bala de hierro que lleva en su interior y que le 
provoca un sufrimiento atroz. Esa animadversión corrompe el alma del jabalí 
salvaje y le convierte en un aramitama, en un kami hostil y violento que necesita 
ser apaciguado a través de un ritual para poder descansar en paz, como vimos 
cuando hablamos de las distintas clasificaciones de kami en el apartado dedicado 
al dios ciervo. La agitación de su espíritu termina convirtiéndole en un tatari- 
gami, en un dios maldito del que emanan cientos de viscosas serpientes negras, 
una representación que terminó siendo bautizada por el equipo del filme como 
nanzen nanman — y cuya traducción literal sería «mucho miles, muchos diez 
miles». La idea de convertir el odio en esta suerte de tentáculos se inspiró en las 
propias vivencias de Hayao Miyazaki, que de vez en cuando se ve invadido por 
un sentimiento de odio irrefrenable: «Cuando, de repente, me siento golpeado 
por una sensación de vehemente furia, siento como si algo negro y viscoso 
rezumara de mis poros y otros agujeros de mi cuerpo. Siento que no puedo 
controlarlo mucho más» (Miyazaki, 2014a: 52). 


El vehículo utilizado para expresar todos estos sentimientos se concentró así en 
la maldición infligida primero sobre Nago, al convertirse en un dios maldito —en 
un tatari-gami— y, posteriormente, sobre Ashitaka. Tatari es un estigma de origen 
sintoísta que surge como resultado de la adquisición de una impureza o por el 
cometimiento de un crimen; en definitiva, podemos afirmar que el tatari toma 
corporeidad cuando un karma violento se niega a desaparecer para poder 
reencarnarse (Reinders, 2016: 100). Como signo de su sufrimiento, Nago decide 
vengarse de los humanos, quienes son, en última instancia, los responsables de 
haber provocado la contaminación de su cuerpo y el origen de su maldición. 
Pero a la hora de analizar el motivo relativo a las maldiciones tatari, la 
investigadora Yoshiko Okuyama matiza que tatari tiene un significado último de 
castigo divino por la afrenta cometida, por lo que los ataques indiscriminados, 
tanto de Nago como de los del ser deforme nacido del cuerpo inerte del Espíritu 
del Bosque, llevan implícitos este significado de represalia ciega. Por lo tanto, 
Okuyama considera que sería más correcto traducir tatari-gami como «dios 
sancionador» en lugar del oficial «dios maldito», para preservar todas las 
connotaciones detrás del título otorgado al virulento kami. Con todo, el espíritu 
vengativo, al igual que la ira que albergamos en nuestro interior, podrá 


desvanecerse una vez que sea sosegado; en la tradición sintoísta este proceso se 
puede realizar de diversas formas, una de ellas aparecerá representada en La 
princesa Mononoke con la promesa que Hii-sama hace a Nago de construir un 
altar conmemorativo en su honor, aunque el cineasta también recurrirá a otras 
estrategias que se vinculan a estos rituales de apaciguamiento como la 
devolución de la cabeza del dios ciervo que Ashitaka y San realizan para detener 
la plaga destructiva en la que se ha convertido el shishigami. A través de estos 
personajes que se transforman en tatari-gami, el animador subraya la 
ambivalencia que subyace tanto en la Naturaleza como en el corazón humano. 


LOS MONOS / (SHOJO) 


Tercer grupo responsable de proteger al bosque y a su guardián, el clan de los 
monos representa de forma fehaciente en la película el impacto de la destrucción 
del entorno natural. Los monos son los encargados de plantar árboles para 
repoblar el bosque pero el trabajo incesante de tala que los habitantes de la 
Ciudad del Hierro llevan a cabo hace imposible su tarea. Como resultado se 
puede ver cómo esta tribu ha perdido su condición divina: en primer lugar 
porque no tiene un líder blanco que haga de mensajero del dios de la montaña y, 
en segundo, porque sus acciones ponen de relieve que su inteligencia se ha 
disipado. Cuando Ashitaka huye con San después del ataque a Lady Eboshi, los 
monos intentan hacerse con el joven porque consideran que si se comen su carne 
podrán adquirir su fuerza. Llena de espanto y asombro, San les advierte que les 
espera un destino peor que convertirse en humanos si prueban su carne, pero 
ellos le arrojan piedras y desoyen sus consejos. Por consiguiente, si con la 
segunda generación de lobos y jabalís Hayao Miyazaki muestra el impacto de la 
deforestación sobre el reino animal, con esta tribu apunta a que esta 
transformación ya ha empezado. 


Aunque en castellano se tradujo el nombre del clan como «monos», el original 
japonés shojo — se podría interpretar tanto como una referencia al 

«orangután» como una mención al «shójó», un término que alude a un ser 
fantástico de la tradición japonesa. Se dice que los shójo son una idealización de 
la figura de los orangutanes, de quienes cuenta la leyenda que vinieron cruzando 
el mar y que se asentaron en la playa. Conocidos por su jovialidad y su 
extremado gusto por el sake, los shójo son representados con apariencia humana, 
pelo rojo incandescente y ebrios de licor y felicidad; se dice, por añadidura, que 
su extraña cabellera de color escarlata era un signo de su origen occidental — 
presumiblemente de China— (Casal, 1956: 49), por lo que estos yOkai 
provocaban un gran impacto en la población por su insólita fisionomía. Los 
pescadores les emborrachaban ofreciéndoles alcohol para hacerse con su sangre 


y pelo, dos ingredientes que posteriormente mezclaban para confeccionar un 
tinte con el extraño color de sus cuerpos. Siendo así, las leyendas en torno a este 
ser sobrenatural poco tienen que ver con la tribu de los monos representada en 
La princesa Mononoke. En este sentido, su nombre «shójo» podría referirse más 
al hecho de que estas criaturas están a medio camino entre la apariencia simiesca 
y la humana que a la circunstancia de que el realizador se hubiera basado en 
ellos para diseñar la personalidad del clan de los monos. Si buceamos en otros 
relatos de la literatura oral podemos concluir que Miyazaki sí parece haberse 
inspirado en leyendas populares que tenían por protagonistas a monos. Sin ir 
más lejos, en Leyendas de Tono, se recogen historias en las que los monos 
arrojan objetos a los humanos, al igual que sucede en el largometraje de Studio 
Ghibli. Aunque bien es cierto que ésta es una característica común a los primates 
en la naturaleza. 


(47) En esta zona, a los niños les meten miedo, diciéndoles: «¡Que viene el 
mono del monte Rokkoushi!». Hay muchos allí. Si vas a las cascadas de Ogase 
encontrarás allí gran cantidad de ellos, subidos a los árboles que hay junto a los 
precipicios. Cuando ven seres humanos salen huyendo, mientras les arrojan 
nueces. 


(48) Hay muchos monos en el paso de Sennin. Se burlan de los que pasan por 
allí, y les arrojan piedras (Yanagita, 2013: 90-91). 


Aun así, ninguno de estos cuentos tuvo un papel relevante en el diseño y 
personalidad de la tribu. Alejados de la representación clásica de los monos, de 
los orangutanes y de los shojo, este clan finalmente encuentra su fuente de 
inspiración en Mud Men de Daijiro Morohoshi, precisamente en los personajes 
que dan nombre al manga: la tribu de los Asaro Mudmen. Ataviados con sus 
máscaras de arcilla y su cuerpo cubierto de barro, en algunas de las viñetas 
creadas por el mangaka se puede encontrar una gran semejanza con el clan de los 
monos, tanto en su similar parecido físico como en la propia composición de 
determinadas imágenes ofrecidas por Miyazaki y por Morohoshi. 


Mud Men de Daijiro Morohoshi. Signal0020. 2010. 


LOS KODAMA/ (KODAMA-TACHI) 


Cuando crees que han aparecido 


Ríen haciendo kata kata kata y ya han desaparecido 


Cuando crees que caminan a tus pies 


Ya están al otro lado en la oscuridad riendo 


Si les llamas se sienten avergonzados y se van 


Si finges no verles te siguen 


Son niños pequeños... los niños del bosque 


¡Ah! Este bosque donde estás es muy fértil (Suzuki, ed., 1997: 10) 


Al igual que sucede con los shoójo, los pequeños espíritus de los árboles de La 
princesa Mononoke también tuvieron como referente inicial a la tribu de Papúa 
Nueva Guinea representada en Mud Men, aunque posteriormente su apariencia 
fue evolucionando hasta presentar su aspecto blanco y travieso. En los primeros 
bocetos recogidos en el libro de arte de la película, podemos apreciar cómo 
Miyazaki los concibió como unos guerreros en miniatura, de los que finalmente 
no quedó ni una sola traza en el diseño final de los kodama. 


Primeros bocetos de los kodama. “Mononoke hime” ha koshite umareta. Studio 
Ghibli. 1998. 
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Mud Men de Daijiro Morohoshi. Signal0020. 2010. 


Miyazaki quería condensar en estos personajes varias ideas sobre la apreciación 
que tiene el ser humano de la Naturaleza. Los diminutos seres albinos 
representan los misterios del bosque, la sensación de que cuando uno se adentra 
en su perímetro alguna fuerza misteriosa, más allá del bien y del mal, le está 
observando. Los ruidos a nuestro alrededor se vuelven extraños y no podemos 
especificar de dónde proceden, creando una sensación de desasosiego que nos 
asusta. El cineasta fue consciente de esta entidad sobrecogedora por primera vez 
cuando presenció la reacción de uno de sus hijos, siendo éste niño, al adentrarse 
en una zona boscosa. La imagen quedó grabada en su mente y terminó 
adoptando la forma de los kodama, una presencia natural que puede ocultarse o 
mostrarse al ojo humano a voluntad (Miyazaki, 2014a: 82). Pero los kodama 
también pretendían ser una manifestación de la ausencia de utilitarismo de 
determinados aspectos de la Naturaleza; el hombre tiende a pensar en el entorno 
natural en términos de utilidad o inutilidad, es decir, de aquello que tiene un fin y 
a lo que se le puede sacar un provecho concreto, frente a determinados 
elementos que existen sin una función aparente. En este contexto, el ser humano 
tiende a preservar aquello que tiene un propósito y descarta lo que no lo posee, 
olvidando que ambos aspectos forman un todo armónico en la Naturaleza, y que 
es ese conjunto absoluto, en su totalidad, el que necesita ser repensado y 
protegido (Miyazaki, 2014a: 32). 


En La princesa Mononoke los kodama simbolizan además los espíritus de los 
árboles, añadiendo nuevas capas de significación a los personajes, tal y como es 
habitual en la construcción de universos fantásticos del cineasta. Desde esta 
perspectiva, el hecho de que su número sea tan elevado es un indicativo de que 
el bosque está sano. En el folclore japonés los kodama viven habitualmente en 
antiquísimos árboles sagrados —mayoritariamente cedros y sauces— y actúan 
como los protectores de éstos (Okuyama, 2015: 113). Por lo tanto, no todos los 
árboles están habitados por estos pequeños seres, sino solo aquellos que han 
adquirido un alma con el paso de las décadas o de los siglos; es por ello que 
existe la creencia de que muchos árboles de Yakushima poseen alma, debido a la 


extrema longevidad de este bosque primitivo en el que se inspiró Miyazaki para 
la creación del paraje natural de la película. Éste es el motivo por el que en 
Japón muchos árboles tiene una cinta blanca a su alrededor llamada shimenawa, 
que sirve para marcar la condición sacra de los mismos pero también para 
impedir que ocurra una hecatombe, puesto que si estos especímenes fuesen 
talados, una gran catástrofe podría avecinarse. Los kodama son además en el 
folclore japonés los espíritus del eco, dado que se aseguraba que sus pequeñas 
voces se transmitían con el viento y producían una resonancia que reverberaba 
entre los árboles. 


Como hijos de los árboles que son, cuando el bosque muere a causa del asesinato 
de su guardián, los espíritus albinos también comienzan a desplomarse de las 
ramas, señal inequívoca de que una era ha terminado para siempre. A pesar del 
pesimismo inherente en este mensaje, ellos serán los encargados de imprimir una 
nota de esperanza en la película, puesto que ésta concluye con un plano en el que 
aparece un brote de un árbol y un kodama, como símbolo de que, a pesar del 
desastre y la devastación, todavía se puede recuperar el entorno: mientras queden 
árboles y las criaturas que los habitan, el bosque podrá ser salvado. 


LA CIUDAD DEL HIERRO / (TATARA-BA) 


Largo y tendido hemos hablado de la fortaleza de Lady Eboshi a lo largo de 
nuestro estudio, aunque a la hora de analizarla desde el punto de vista de sus 
personajes todavía quedan algunas puntualizaciones por hacer. Hayao Miyazaki 
situó la ciudad en un área indeterminada de Izumo, un lugar con una larga 
tradición en la metalurgia. Además se daba la coincidencia de que, en esa misma 
región de Chúgoku, se había producido un gran cambio en el paisaje debido 
precisamente a la labor incesante de los tatara, por lo que la localización permitía 
al cineasta reflexionar sobre varias cuestiones al mismo tiempo: la deforestación, 
la ruptura con el entorno como consecuencia del progreso, el desarrollo de sus 
personajes basado en todo un corpus de leyendas alrededor de los forjadores del 
hierro, y la presentación de una historia del país alejada de los textos oficiales, 
dado que Miyazaki puso en el centro de la acción a un grupo de parias 
completamente desconectados de los estamentos oficiales. 


En cuanto a la propia configuración de la fortificación, los habitantes de la 
Ciudad del Hierro están divididos en diferentes grupos en función del papel que 
desempeñan en ésta. En primer lugar tenemos al colectivo de antiguas prostitutas 
que mantienen activa la fragua y que tiene de facto el mando de la ciudad. A la 
cabeza encontramos a Toki —, símbolo de la mujer emancipada y fuerte que 
Miyazaki quería destacar en su largometraje. Para perfilar su retrato, y para 
probar que las mujeres antiguamente eran más libres e independientes, el autor 
se inspiraría en la serie de pinturas llamadas shokunin zukushi-e, en donde se 
muestran diversos oficios femeninos en el Japón medieval. No obstante, el 
animador tiende a la exageración y las muestra en su obra desempeñando una 
labor tradicionalmente masculina: la del forjado del hierro. Por otro lado 
encontramos a los conductores de bueyes, con el cómico personaje de Koroku — 
—, el marido de Toki, como claro estereotipo de un grupo de hombres menos 
aguerridos de lo que se suele representar en los jidaigeki tradicionales. De hecho, 
en la primera conversación que los varones entablan con Ashitaka comentan que 


Lady Eboshi tiene muy mimadas a las exprostitutas y que, al ponerlas al cargo de 
la fundición, desafía a los dioses porque éstas mancillan el hierro —en clara 
alusión a los mitos relacionados con Kanayago, en los que el género femenino 
tenía prohibido el acceso a la fragua al ser consideradas impuras por menstruar—. 
Lady Eboshi, por tanto, trastorna con esta medida el orden social o divino 
establecido, y deja a las mujeres al mando y a los hombres en segundo plano. El 
tercer grupo destacado de la Ciudad del Hierro es el conocido como los ishibiya 
— (ishibiya-shú) —, quienes como encargados de la protección armada de la 
fortificación portan los cañones de mano que Lady Eboshi trajo consigo cuando 
retornó a Japón desde China; mientras que en cuarto y último lugar debe 
destacarse a los leprosos, una comunidad que vive apartada del resto de los 
habitantes de la ciudad y a la que Eboshi no solo ha dado asilo sino también un 
propósito en la vida: reparar y perfeccionar los arcabuces que los habitantes de la 
comunidad utilizan tanto de forma defensiva como ofensiva. Este variopinto 
grupo humano, formado por miembros de los estamentos más bajos de la 
sociedad, entra dentro de lo que se conoce como la clase hinin. En este estrato 
social se incluía a los comediantes itinerantes, a los pobres, a las prostitutas y a 
los delincuentes; por norma general les estaba prohibido ejercer cualquier tipo de 
profesión respetable, por lo que se veían obligados a mendigar o a realizar 
aquellas tareas despreciadas por los japoneses, como las de los sepultureros o a 
la escolta de los condenados a muerte, en general todas aquellas actividades 
relacionadas con el derramamiento de sangre y que implicaran la adquisición de 
una impureza en términos budistas. Por tanto, estaban obligados a vivir en grupo 
y no podían llevar sombreros o prendas por debajo de las rodillas. Este 
discriminatorio sistema se prolongó hasta que fue abolido en 1871 por el 
gobierno Meiji (Frédéric, 1996: 367-368). 


Además de por la descentralización con respecto al punto de vista habitual de los 
dramas históricos, la introducción de la Ciudad del Hierro en la narrativa de la 
película permitió a Miyazaki reflexionar sobre la compleja relación que la 
especie humana entabla con la industria armamentística. Eric Reinders cuenta en 
su estudio sobre la obra del autor titulado The Moral Narrative of Hayao 
Miyazaki que el cineasta creció sabiendo que su familia fabricaba armas durante 
la Segunda Guerra Mundial, concretamente piezas para los aviones de combate. 
Al ser consciente de las catástrofes provocadas por la contienda, esta actividad le 
generó un conflicto irresoluble: la empresa hacía maquinaria bélica pero, al 
mismo tiempo, alimentaba y daba estabilidad económica a sus empleados y a sus 


familias. Por lo tanto la tensión establecida entre la producción y los dilemas 
morales generados de ésta también se convirtieron en un elemento clave de la 
representación de los tatara. Sin embargo, la inclusión de la comunidad de 
forjadores del hierro se debió a una particular obsesión que el cineasta ha sentido 
por este colectivo desde que era niño. Se cuenta en el documental Así nació “La 
princesa Mononoke” que, en 1947, cuando la familia Miyazaki volvió a la ciudad 
de Utsunomiya tras el conflicto bélico, uno de los pasatiempos favoritos del 
joven Hayao era ir a visitar después del colegio a los herreros, para ver cómo 
trabajaban. Al principio se debió a un profundo respeto que, con el paso del 
tiempo, mutó hacia una verdadera revelación cuando se dio cuenta de la 
importancia del forjado del hierro: en el desarrollo de la industria, los herreros 
eran la manifestación de que el hombre había conseguido la tecnología para 
pasar de una época primitiva de supervivencia a otra en la que se transformó en 
el conquistador del entorno natural. La metalurgia se convirtió en un tema de 
gran interés para el cineasta y poco a poco fue investigando y aprendiendo más 
aspectos de su evolución en Japón. En su época de estudiante descubrió además 
que los tatara habían sido una comunidad nómada que se había ido trasladando 
de montaña en montaña (Miyazaki, 2014a: 42) y su fascinación fue en aumento. 
Estas ideas permanecieron en su interior a la espera de encontrar la trama 
adecuada para usarlas. El animador las utilizaría parcialmente para Hols, el 
príncipe del Sol pero no sería hasta La princesa Mononoke cuando trataría el 
tema en profundidad a través de los tatara. 


Tatara es la antigua técnica japonesa para forjar el hierro. Aunque ésta se 
perfeccionó en el periodo Edo, la palabra ya aparecía en las crónicas de 
Nihongi por lo que su uso se remonta como mínimo al siglo VII. Para proceder a 
su manufactura se usaba como materia prima arena ferruginosa, que se puede 
encontrar en los lechos de los ríos; por este motivo las comunidades de tatara 
siempre buscaban una ubicación cerca de ríos o lagos. Una vez que la arena era 
recogida, ésta se reducía con el calor que desprendía la combustión del carbón 
en la forja hasta que finalmente se obtenía el hierro; además también existía un 
método alternativo para conseguir recolectar este material que consistía en 
remover la tierra de los alrededores de los ríos de montaña: primero se talaban 
los árboles de la zona y luego se recogía la arena ferruginosa acumulada en el 
terreno (Kishida, 2004: 88) contribuyendo a la deforestación y quemado de 
árboles. La combustión del carbón y el lavado en el río del polvo de hierro 
provocaban asimismo un gran impacto en el entorno natural hasta el punto de 
que el río, contaminado, cambiaba su color de un tono cristalino a un marrón 
arenoso. Es esta razón por la que el río en el que Ashitaka y San se encuentran 
por primera vez tiene ese tono pardo, como signo de la contaminación llevada a 
cabo por la Ciudad del Hierro. 


La actividad de los tatara dio origen a un tipo de edificio especial para la 
manufactura del hierro, llamado takadono, en donde estaba situada la fragua. 
Con el paso del tiempo solo se ha conservado una de estas edificaciones en 
Sugaya Tatara, en la ciudad de Yoshida (prefectura de Shimane)56, en la que 
precisamente el equipo de la película se inspiró para dar forma a la forja de Lady 
Eboshi. Aunque como ya se ha mencionado, las dimensiones de ésta distan 
mucho de asemejarse a las de la era Muromachi ya que Miyazaki la concibió 
pensando en una estructura inspirada en los hornos chinos, su diseño es similar 
al que utilizaban los trabajadores medievales de la metalurgia. Para 
documentarse sobre los takadono el realizador se basó en dos pinturas del 
periodo Edo: la primera de ellas recibe el nombre de Nippon Sankai meibutsu 
zue y en ella se representa a un grupo de hombres empujando los fuelles de la 
forja —al igual que hará la comunidad de mujeres lidereadas por Toki—; mientras 
que la segunda, conocida como Saki no Otsu Agawamura yamasatetsu araitori 
no zu, es un dibujo de una forja en plena actividad, extremadamente similar a la 
que aparece en La princesa Mononoke (Saitani, 1997: 37). 


Nippon Sankai meibutsu zue. “Mononoke hime” ha koshite umareta. Studio 
Ghibli. 1998. 


Saki no Otsu Agawamura yamasatetsu araitori no zu. University of Tokyo. 
Faculty of Engineering. 


Con todo, y como hemos ido viendo al analizar el resto de caracteres, los hechos 
históricos no serían la única fuente empleada para retratar a los tatara, sino que 
el folclore también tendría un gran peso a la hora de dar forma a su 
representación en la película. Aun así, el caso de los habitantes de la Ciudad del 
Hierro es diferente al del resto de personajes de la película. En este grupo 
humano concreto, las leyendas no encontraron un plasmación física en el diseño 
de sus habitantes, sino que fue toda la cultura folclórica alrededor de ellos la que 
sirvió de inspiración para crear todo el contexto en torno al cual gira la trama. En 
una entrevista con Miyazaki, recogida en la edición en DVD española de 2003, 
el director confesaba que para La princesa Mononoke le había interesado 
centrarse en contar la historia de la gente que había inspirado relatos folclóricos 
como los de la leyenda de Didarabocchi o de Ashinaga-tenaga, o la de los 
monstruos tuertos o mancos —en una clara alusión al relato de Ippon-datara—. El 
trabajo de los tatara implicaba un gran riesgo, por lo que no era extraño que 
sufrieran amputaciones de miembros o perdieran alguna de sus extremidades. 
Estos accidentes deformaron sus cuerpos para siempre y propiciaron que los 
aldeanos crearan todo un conjunto de leyendas en las que estos tatara eran 
presentados como yó0kai. Ashinaga-tenaga, sin ir más lejos, es un ser fantástico 
surgido de la unión de dos yókai: «Piernas-largas» —Ashinaga— y «Brazos- 
largos» —Tenaga—, que conviven pegados uno al otro para lograr cumplir 
objetivos comunes, fundamentalmente vinculados a la pesca. Este espécimen 
habita por tanto cerca de los ríos y se dice que las piernas del primero miden 
nueve metros mientras que los brazos del segundo alcanzan los seis metros 
(Barbanson, 1961: 106). Por su parte, Ippon-datara, es decir, «el tatara de una 
sola pierna», es un cíclope que aterroriza a los viajeros que atraviesan las 
montañas. Su leyenda asegura que solía ser un forjador del hierro que se 
transformó en un monstruo y que ahora secuestra a los incautos que pasan por su 
camino. Por tanto, aunque para la representación de los tatara Hayao Miyazaki 
se basó más en los hechos históricos y en los registros que sobre ellos y sus 
técnicas se conservan, toda la cultura folclórica impregnada alrededor de los 
forjadores del hierro japoneses y de su vida itinerante fue la base sobre la que se 
concibieron muchos otros personajes del largometraje, como San o 
Didarabocchi. Sin estar directamente relacionados con ellos, estos caracteres sí 
ven su destino y su futuro ligado a la actividad destructiva que los tatara llevan a 
cabo en los dominios del Espíritu del Bosque. 


JIGO / (JIKO-BO) 


Aunque en el doblaje castellano este personaje se conoce por el nombre de Jigo, 
en japonés su nombre completo sería Jiko-bú, «el monje Jiko». Él es, por un 
lado, el representante de las doctrinas budistas, es decir, de esas enseñanzas que 
colocaron al hombre como centro del universo en detrimento de la Naturaleza a 
partir de la era Kamakura; pero, por otro, también es el representante del poder 
de Yamato, de esta fuerza centralizadora que amenaza la diversidad y la riqueza 
de la cultura japonesa. El emperador en persona le da la orden de cazar y 
asesinar al Espíritu del Bosque, convirtiendo al gobierno japonés en el culpable 
ulterior de la degradación medioambiental (Tucker, 2003: 100). 


Miyazaki presenta a Jigo como un hombre de mundo, de vuelta de todo, que se 
ha insensibilizado ante el dolor humano con el paso del tiempo. El ejemplo más 
claro lo encontramos en la primera comida que comparte con Ashitaka, en el 
lugar donde ha ocurrido una catástrofe natural. A pesar de que a su alrededor se 
observan vestigios del desastre y signos de la pérdida de muchas vidas, Jigo 
sigue impasible y se concentra en el sabor de la cena. Probablemente ha pasado 
por muchas atrocidades; sabe que el mundo está maldito por lo que no le presta 
atención y se concentra en el presente, una actitud que desconcierta a un joven 
Ashitaka que no tiene tanta experiencia vital. En este sentido es muy interesante 
la semblanza que Hayao Miyazaki ofrece sobre el personaje: 


Creo que es el tipo de persona más común de este mundo. Es una persona 
accesible y te contesta amablemente cuando le preguntas algo. Es capaz de 
cumplir bien su función dentro de una organización. Porque opera en términos 
de lo que es favorable o desfavorable, no se siente preocupado cuando se 
produce un desacuerdo entre la organización y la gente. Puede que se sienta en 
desacuerdo pero no le molesta. Obedece órdenes de la organización sin 
considerar si son buenas o malas. Su postura es que no tiene más opción que 
cumplir órdenes. Es una persona de mundo y, porque comprende perfectamente 
los aspectos cuestionables de lo que se le ha pedido, intenta que sea Lady Eboshi 
la que haga esas cosas. Es plenamente consciente de los horrores de lo que hace 


pero no podemos pintarle como una persona completamente malvada (Miyazaki, 
2014a: 33). 


Por consiguiente, el cineasta considera que el carácter del personaje se asemeja 
al de los padres de familia que acatan las directrices de sus compañías aunque no 
estén de acuerdo con ellas; evidentemente una pequeña porción de la población 
se sentirá enferma ante estas prácticas pero la mayoría seguirá órdenes sin 
plantearse ningún aspecto moral. El animador usa como ejemplo para reforzar su 
símil los escándalos de las agencias de seguridad y de la banca que salieron a la 
luz a finales de los noventa, y considera que sus actividades ilícitas solo se 
terminaron porque fueron descubiertos (Miyazaki, 2014a: 34); en consecuencia 
el ser humano se perfila en nuestro mundo como un ser complejo lleno de 
contradicciones. 


En La princesa Mononoke, Jigo es presentado como un antiguo asceta de las 
montañas que podría denominarse como mitad monje, mitad laico. Además tiene 
a Su Cargo a dos grupos de hombres encargados de acabar con el Espíritu del 
Bosque. Por un lado lidera a los Karakasa-ren —, es decir, a la «compañía de 

la sombrilla de papel», un nutrido conjunto de asesinos que utilizan dardos 
envenenados y que se caracteriza por portar grandes sombrillas rojas al hombro. 
Por otro lado, se alía con los Jibashiri — [los que se arrastran por la tierra]—, un 
grupo de cazadores y yamabito que se disfrazarán con pieles de oso y de jabalí 
para confundir a los mononoke y tender una trampa a Shishigami. 


Aunque poco o nada se sabe del pasado del personaje, el libro de arte de la 
película destaca que Jigo pertenece a una secta llamada Shisho-ren. 
Lamentablemente no hay ningún registro histórico que hable de un culto 
religioso con este nombre, por lo que el análisis de esta faceta del personaje 
parecía conducirnos a una vía muerta. Sin embargo, el investigador Eric 
Reinders destaca que la definición del personaje como «mitad monje, mitad 
laico» hace alusión a una frase empleada por Shinran, el fundador de la secta 
japonesa Jodo Shinshú, formada durante la era Kamakura. Como reformador 
budista, Shinran fue en contra de muchos de los preceptos de la religión de 
procedencia china por lo que permitió que sus discípulos se casaran o comieran 
carne, entre otras cuestiones. Teniendo en cuenta que Miyazaki establece una 
conexión entre el budismo y la degradación del hábitat natural, parece más que 
plausible que Jigo sea un representante de esta transgresora secta Jodo Shinshú 
que hacía oídos sordos a las normas básicas establecidas hasta la fecha y 
cambiaría la mentalidad japonesa (Reinders, 2016: 111). Si volvemos de nuevo a 
la escena en la que el monje y Ashitaka comparten cena, se ve claramente cómo 
el primero come carne, por lo que esta conjetura se ve nuevamente reforzada. 
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Primer boceto de Jigo. La princesa Mononoke. Buena Vista Internacional. 2003. 


A modo de curiosidad, nos gustaría concluir el análisis del personaje de Jigo 
revelando que el monje fue el que sufrió la metamorfosis más radical desde el 
primer borrador hasta lo que terminaría siendo La princesa Mononoke: en una de 
las primeras versiones de la historia él era el líder del clan de los tatara pero 
finalmente Miyazaki cambió de parecer y decidió convertir al personaje en una 
mujer, por lo que lo transformó hasta convertirle en el líder de la campaña 
organizada para obtener la cabeza del dios ciervo. 


ASANO / 


En último lugar nos gustaría detenernos sobre el grupo armado Asano, un clan 
de samuráis que ataca la Ciudad del Hierro aprovechando que Lady Eboshi se ha 
ido con los ishibiya a matar al Espíritu del Bosque. En la película son 
representados como un grupo de peleles y tienen más un carácter burlesco, para 
reforzar la posición de poder que las mujeres poseen dentro de la jerarquía de la 
fortaleza. A pesar de que Miyazaki no usa ideogramas para escribir el nombre de 
Asano, y prefiere optar por la versión en katakana57, el cineasta podría estar 
refiriéndose al clan de Asano Nagasama (1547-1611), un reputado samurái del 
periodo Muromachi que fue además cuñado y consejero de Toyotomi Hideyoshi, 
el encargado de la unificación de Japón a finales del siglo XVI. Entre sus 
hazañas, se cuenta que Asano fue enviado a varias expediciones para persuadir a 
los lugareños de que no se unieran a los rebeldes; por ejemplo en una provincia 
del norte del país llamada Dewa —hoy en día un área que comprende las 
prefecturas de Yamagata y Akita—, Asano amenazó a poblados enteros con la 
exterminación si se unían a las fuerzas opositoras de la zona (Hall, 1991: 109). 
Las fechas y los hechos históricos cuadran con el contexto dibujado por 
Miyazaki en la película, por lo que bien pudiera ser que el grupo de samuráis que 
atacan a los tatara fuera una representación en nombre de Asano Nagasama. 


A través del extenso recorrido realizado por los distintos personajes que 
configuran la película, hemos comprobado cómo éstos sirven a Hayao Miyazaki 
para afianzar los temas y las teorías en las que se basa la narración; pero también 
observamos cómo las personalidades de los habitantes de este universo medieval 
cobran vida y se forjan desde los referentes más diversos e inconexos. Aun así, 
queda patente que la tradición oral de los tatara, el inicio de la deforestación de 
la era Muromachi y el deseo del cineasta de mostrar un Japón en oposición a la 
teoría del «país-isla» son los tres ejes principales en torno a los que se 
vertebraran las personalidades y los rasgos de los protagonistas de La princesa 
Mononoke; se demuestra una vez más que en la obra del creador de Studio 
Ghibli nada es dejado al azar y que todo está conectado y fluye de una forma 
invisible dentro de su mundo creativo. 


inanimados dotados de e e. o etc. 


jabalís o se puede utilizar también en gene 


viven en la montaña. 


es cts de un texto. 


CAPÍTULO 6 


GUION Y PRODUCCIÓN 


Dar cuerpo, todos juntos, a una cosa pensada por una sola persona: me parece 
que es precisamente la primera particularidad de las películas de dibujos 
animados en Japón. Y es cierto hasta en el más mínimo de los detalles. O más 
bien la obra comienza por un detalle excesivamente concreto. Por ejemplo, en un 
momento en el que las grandes líneas están todavía borrosas, en un momento en 
el que el guion todavía no está terminado, nos aferramos a la vestimenta de los 
personajes, al peinado de la heroína, a la imagen del mundo donde los 
protagonistas viven. Después, estos elementos y el guion se influyen 
mutuamente. Es decir, el tema de la obra se genera a medida que se realiza. 


Toshio Suzuki (Dans le Studio Ghibli. Travailler en 
s'amusant, 2011) 


Amediados de los años noventa, Studio Ghibli era plenamente consciente del 
potencial y de la repercusión que sus producciones animadas tenían en el 
contexto cinematográfico japonés. La reputación de Hayao Miyazaki como 
cineasta no paraba de aumentar y la compañía en sí misma se encontraba en un 
momento de estabilidad. Además, desde un punto de vista técnico, el equipo de 
animadores que Ghibli había estado formando ya trabajaba a pleno rendimiento, 
por lo que la calidad y homogeneidad de su próximo largometraje estaban 
garantizadas. Éste fue el contexto en que la empresa se planteó cuál debería ser 
el siguiente largometraje de su cineasta estrella. Las tres últimas obras de Ghibli 
habían gozado de una buena acogida entre el público y su recaudación en 
taquilla se había mantenido razonablemente estable: con Porco Rosso , Hayao 
Miyazaki había obtenido casi 25 millones de euros 58, Isao Takahata había 
alcanzado la cifra de 24.5 millones con Pompoko, mientras que Yoshifumi 
Kondo había logrado un monto más modesto de casi 17 millones de euros con 
Susurros del corazón 59. Por lo tanto era el momento de arriesgar y de llevar a 
Studio Ghibli al siguiente nivel, con una producción que sobrepasara todas las 
barreras de lo que la compañía había logrado hasta la fecha. Bajo este prisma, el 
trabajo alrededor de La princesa Mononoke se planteó de una manera diferente, 
y su producción y promoción empezaron una carrera contrarreloj en paralelo que 


eclosionaría con el éxito abrumador que la cinta obtendría en su estreno en salas 
de cine japonesas en el verano de 1997. 


Toshio Suzuki, el productor y gran táctico de este estudio de animación, se dio 
cuenta tras la salida de Susurros del corazón de que la empresa tenía que cambiar 
su planificación de marketing. Si, hasta ahora, Ghibli había sacado al mercado 
una película con un promedio de producción de entre doce y veinticuatro meses, 
el nuevo plan que Suzuki contemplaba para el futuro implicaba un notable 
aumento del presupuesto de cada filme y un plazo de producción que permitiera 
alargar los tiempos de realización de cada obra concreta. Como resultado, la 
estrategia preveía que, desde ese momento, las películas de Ghibli se estrenaran 
de forma sistemática cada dos años. El motivo que le llevó a establecer este 
nuevo sistema de producción se debió a que era necesario dotar a sus 
largometrajes de una mayor profundidad y densidad para poder así afianzar su 
posición en el mercado y seguir contando con el favor del público; por 
consiguiente había que proporcionar a los creadores un año adicional para la 
preparación y ejecución de sus proyectos. Hasta ese momento, el presupuesto 
destinado a una película en Ghibli se dividía en una media de un 80 % destinado 
a la elaboración de la obra fílmica y otro 20 % consagrado a la promoción 
(Suzuki, 2011: 155). Con el aumento de los tiempos era inevitable que los costes 
se duplicaran, por lo que la estrategia a gran escala implicaba dotar de una 
mayor partida presupuestaria al departamento de marketing. La subida del 
presupuesto incrementaba considerablemente el riesgo de supervivencia de 
Ghibli si el estreno era un fracaso, por lo que Toshio Suzuki se entregó en cuerpo 
y alma a diseñar una soberbia y agresiva campaña de marketing sin la que La 
princesa Mononoke no hubiese logrado la repercusión nacional e internacional 
esperada. Aunque sobre este apartado nos detendremos pormenorizadamente en 
el próximo capítulo, a veces será necesario referirnos a él dado que la 
elaboración del guion y de la producción se entrelazó inevitablemente a la 
campaña promocional de la película. 


GUION 


En la etapa temprana de desarrollo de La princesa Mononoke, cuando la idea 
inicial seguía siendo adaptar el manga de nombre homónimo que Hayao 
Miyazaki había publicado en 1983, la estrategia de ventas de Ghibli dio el 
pistoletazo de salida con la reimpresión y lanzamiento en formato de lujo, en 
diciembre de 1993, de la adaptación japonesa de La bella y la bestia dibujada por 
el animador japonés. Como ya hemos comentado en apartados precedentes, 
Miyazaki hizo una revisión del original añadiendo nuevas imágenes, 
reorganizando levemente la estructura y eliminando algunos bocetos que ya no 
funcionaban dentro de la línea narrativa. Por añadidura, el propio formato del 
cuento ilustrado se vio alterado profundamente: el original se había incluido en 
el libro de imágenes del animador Hayao Miyazaki Image Board, donde los 
dibujos, de un tamaño muy reducido, se presentaban comprimidos de tres en tres 
en cada página, mientras que para la reedición de Mononoke hime, el 
departamento editorial de Studio Ghibli planteó el desarrollo del producto desde 
una perspectiva completamente nueva, ofreciendo una edición a gran escala y en 
tapa dura, pergeñada por Yukari Yanagisawa y Tamami Yamamoto (Miyazaki, 
2014b: 98). Por tanto, si en el original las imágenes tenían unas dimensiones de 
11x7,5 centímetros, en la reedición alcanzaron 23x16 centímetros. Los japoneses 
son ávidos lectores y coleccionistas, por lo que la estrategia inicial consistió en 
empezar a hacer propaganda del largometraje desde su etapa más incipiente, para 
que el público fuera consciente desde el primer momento de que Studio Ghibli 
se había sumergido en la producción de una película a gran escala como no se 
había visto hasta la fecha. Al mismo tiempo, la compañía estaba produciendo la 
Ópera prima de Yoshifumi Kondo, Susurros del corazón, con la activa 
participación de Hayao Miyazaki, por lo que la etapa inicial de elaboración de 
La princesa Mononoke no empezaría a desarrollarse realmente hasta 1994. En 
consecuencia, no sería hasta septiembre de ese año cuando el animador y 
guionista empezara a trabajar en la adaptación cinematográfica de su propio 
manga, momento en el que la producción del nuevo largometraje de Studio 
Ghibli se dio por inaugurada. Con todo, las adversidades empezarían a 
acumularse y Miyazaki se vio afectado por un bloqueo que, como ya 
comentamos en el primer capítulo, le llevó a un callejón sin salida narrativo. El 
cineasta no era capaz de encontrar una manera de transformar la historia a un 
formato cinematográfico; además la película estrenada por Disney permanecía 
todavía fresca en la memoria de los espectadores, por lo que una nueva versión 
del cuento clásico francés se perfilaba como un ejercicio fútil y, en cierta 
medida, un suicidio profesional. 


Para despejar su mente y poder analizar la delicada situación en la que se 
encontraba con una cierta perspectiva, Hayao Miyazaki decidió tomar un hiato 
en el desarrollo de su nuevo filme y emplear su tiempo en la creación del 
videoclip On Your Mark, tras la petición que recibió por parte del dúo musical 
Chage €: Aska. Así pues, en diciembre, Ghibli detuvo momentáneamente el 
proyecto y Miyazaki se centró en dirigir el cortometraje futurista que serviría 
como carta de presentación del nuevo tema musical del grupo japonés, y que se 
estrenaría finalmente junto con Susurros del corazón en verano de 1995. Tras la 
necesaria desconexión con el proyecto, Miyazaki se volvió a sumergir en la 
creación de su nuevo largometraje. Para principios de 1995 ya fue plenamente 
consciente de que tenía que desistir en su empeño de adaptar La bella y la bestia, 
y se entregó en cuerpo y alma a preparar un tratamiento narrativo diferente del 
que solamente conservará el nombre del original: La princesa Mononoke. Así, 
en abril de ese año, Miyazaki y Masashi Ando —uno de los supervisores de 
animación del equipo— empezaron a dibujar los bocetos preliminares de los 
distintos personajes, mientras que en paralelo el cineasta desarrollaba el nuevo 
proyecto que serviría de base para iniciar la producción de la película. Este 
tratamiento de la historia fue finalmente presentado de forma oficial en el seno 
de Studio Ghibli el 19 de abril de 1995 con el título de «La princesa Mononoke: 
La batalla entre los humanos y los feroces dioses — La meta de esta película» — 
del cual hemos ofrecido una traducción en el primer capítulo—, y en el que, con 
el telón de fondo de la era Muromachi, se perfilaba el destino de dos jóvenes: 
por un lado el de un descendiente de los emishi, diezmados por el régimen de 
Yamato, y por otro el de una muchacha que guardaba un cierto parecido con las 
figuras de arcilla del periodo Jomon. 


Curiosamente, Hayao Miyazaki ha ofrecido en sus autobiografías dos versiones 
ligeramente diferentes del proyecto preparatorio de la película; en Turning Point: 
1997-2008 se publicó éste tal y como aparecería en el folleto promocional —que 
los espectadores podían comprar en las salas de cine—, mientras que el segundo, 
recogido en Starting Point 1979-1996, tiene un formato más acorde con el de un 
memorándum interno de trabajo de Ghibli. Si bien el desarrollo del guion 
potencial es idéntico en ambos casos, en la cabecera del texto presentado en 
Starting Point, Miyazaki ofrece datos sobre su duración -110 minutos-, el 
sistema de sonido que se emplearía —Dolby Digital— y el target objetivo — 
alumnos de enseñanza primaria superior y público general—. Sin embargo, el 
apunte más interesante que se ofrecía en esta primera sección está relacionado 


con el propio título del largometraje, para el que Miyazaki esbozaba dos 
posibilidades: Mononoke hime —La princesa Mononoke-, es decir, el título 
original, y una alternativa diferente: Ashitaka sekki, que en Starting Point 1979- 
1996 se traduce como «La historia de Ashitaka» y sobre la que nos detendremos 
un poco más adelante. Con la nueva línea narrativa desarrollándose en su 
imaginación, Miyazaki pudo por fin dar comienzo a la producción de la película, 
inicialmente con la creación de los primeros storyboards en mayo de 1995 y la 
visita a Yakushima con el staff de Ghibli, y, un mes más tarde, con el comienzo 
del proceso de animación del largometraje60. 


En esta primera fase de creación, la historia se vio sujeta a multitud de cambios y 
profundas modificaciones; ya hemos comentado, por ejemplo, que en los 
primeros diseños los kodama eran representados como pequeños guerreros que 
portaban máscaras, o que Jigo era el líder del clan de los tatara, pero en esta fase 
también se pudo ver cómo Miyazaki incluyó a un monje procedente de la 
dinastía Ming o a una princesa Mononoke que tenía el pelo verde y largo. Por 
añadidura, en esta etapa Miyazaki enfocó la historia desde una perspectiva más 
positiva narrativamente hablando, por lo que en los primeros borradores el 
Espíritu del Bosque salvaba a Moro de las garras de la muerte besando su herida 
y haciendo que la bala de hierro que albergaba en su cuerpo fuera extraída 
milagrosamente. Una San mucho más alegre y afable le agradecía su buena 
acción entre lágrimas, haciendo evidente cuán diferente y sustancial sería el 
cambio de dirección del narrador desde abril de 1995 hasta mediados de 1997, 
cuando dio por concluido el storyboard del filme que hizo las veces de guion del 
largometraje. 


Final alternativo del ekonte. “Mononoke hime” ha kóshite umareta. Studio 
Ghibli. 1998. 


En muchos sentidos, La princesa Mononoke supuso un reinicio en el modo de 
trabajo tanto del propio Hayao Miyazaki como de Studio Ghibli, quienes 
decidieron poner a prueba su talento y sus habilidades para llevar la producción 
a un nuevo nivel de excelencia. Toshio Suzuki, productor de la película, recuerda 
en sus memorias la estupefacción que le produjo el modo en que el animador 
enfocó la concepción del proyecto: 


A su lado, vi el storyboard que estaba dibujando y me quedé anonadado. A su 
edad, trabajaba exactamente como un realizador principiante. Eso me sorprendió 
mucho. 


Primero dejó de lado todo aquello en lo que destacaba. Por ejemplo, aunque no 
hay nadie que vuele por los aires, desde que Miya hacía aparecer un personaje, le 
hacía volar inmediatamente, pero en este filme solo sucede una vez. En pocas 
palabras, todo lo que había cultivado hasta ahora, lo dejó atrás para asumir el 
desafío de la innovación. En resumidas cuentas, no se apoyó en sus logros 
pasados. Descubrí en él la espontaneidad de un director debutante (Suzuki, 2011: 
84). 


Evidentemente, no es ninguna novedad que a Hayao Miyazaki siempre le han 
gustado los retos, aunque esto no implica que el realizador descartara todo su 
bagaje como creador para afrontar su nueva aventura cinematográfica. Si en 
muchos aspectos La princesa Mononoke supuso la introducción de muchas 
primeras veces para Ghibli, la premisa de la que ésta partía permaneció fiel a los 
tres principios fundamentales sobre los que el cineasta ha construido toda su 
trayectoria profesional: una película debe ser interesante, digna de ser realizada y 
rentable. Más allá de estos pilares, su propuesta se vio alejada notablemente de 


las producciones animadas que se estaban haciendo en Japón, incluyendo sus 
trabajos precedentes. 


Como ya hemos visto, la trama y el fondo del filme de 1997 ahondaron en 
temáticas hasta ahora no exploradas por el cineasta e incidieron en una 
responsabilidad cívica que urgía a Miyazaki a reflexionar sobre una serie de 
preocupaciones en torno al papel del ser humano para con sus conciudadanos y 
con el medio ambiente. Aunque Miyazaki no es el único director de animación 
japonés que ha volcado en sus universos cinematográficos toda una serie de 
preocupaciones vitales —sin ir más lejos tenemos el trabajo de Mamoru Oshii, 
Satoshi Kon o Makoto Shinkai-, sí que es necesario destacar que siempre se ha 
sentido desconectado del anime en su país, hasta el punto de que sus opiniones 
rozan el desprecio y la denostación. Éste es uno de los principales motivos por 
los que Studio Ghibli ha hecho siempre gala de que ellos no hacen anime sino 
animeshon —japonización del término inglés animation—, en un ejercicio no 
carente de una fuerte prepotencia, que está muy alejado de la diversidad y 
riqueza que confiere la vasta producción animada de Japón —por más que, como 
todas las industrias fílmicas, la mediocridad de la media pueda hacer que se 
pierdan de vista los logros conseguidos por determinados autores que sobreviven 
en los márgenes del sistema, o que los nuevos talentos que trasgreden las normas 
sean ignorados por aquellos que, apegados a las estructuras establecidas, 
continúan el discurso establecido—. Uno de los principales argumentos que han 
llevado a Miyazaki a posicionarse contra la industria del anime de una forma tan 
virulenta viene marcado por su concepción de lo que la animación debería 
transmitir al público. Es un hecho que una de las fuentes principales de 
influencia del anime es el manga, de donde la industria ha tomado prestados 
motivos y técnicas narrativas desde sus inicios en los años sesenta. Ahora bien, 
Miyazaki asegura que la clave expresiva del manga consiste en centrar la 
narración en torno a las emociones, por lo que para expresar éstas el formato 
deforma de un modo sistemático la representación del tiempo y el espacio, 
obteniendo como resultado un universo narrativo en el que el realismo se 
abandona. Esto ha tenido como consecuencia que el medio haya adquirido unos 
códigos muy específicos, difíciles de descifrar si no se es un habitual 
consumidor de ese tipo de productos de la cultura popular (Miyazaki, 2014a: 
70). En lo que a su obra respecta, Miyazaki quería desligarse de este encorsetado 
sistema, quería ser capaz de realizar una película de animación —diríamos 
películas, puesto que esta declaración de intenciones es aplicable a toda su 


producción cinematográfica—, no un anime, que estuviera dotada de la 
universalidad necesaria para que puediera ser decodificada por cualquier tipo de 
espectador, ya fuera éste un anciano que viviera en el campo, y que viera por 
primera vez una producción animada, o un adolescente acostumbrado a este tipo 
de historias. En resumidas cuentas, la universalidad ha sido siempre el objetivo 
al que ha aspirado al desarrollar sus mundos narrativos. Curiosamente, Ghibli 
inició una campaña para estrenar sus películas a nivel mundial con una de sus 
producciones más japonesas hasta la fecha. Por consiguiente, el trasunto teórico 
con el que lidiaba la película y que, a priori, estaba destinado a un público 
netamente local, tenía que imbuirse de un sentido de visión de conjunto para 
poder ser leído y apreciado por otros públicos que no contaran con el trasfondo 
cultural necesario para descifrar estos códigos. En este contexto, realmente 
puede afirmarse que ésta es una de las grandes virtudes de la obra del cineasta 
Hayao Miyazaki puesto que, al igual que sucede con El viaje de Chihiro, el 
guion de La princesa Mononoke está imbuido de tantos niveles de lectura que es 
disfrutable desde muchas perspectivas, y sus líneas narrativas maestras siempre 
se sustentan en una serie de preocupaciones inherentes a la especie humana: el 
conflicto medioambiental, la guerra, la marginación, el odio, etc. 


Partiendo de la especificidad japonesa, el animador construyó un guion lleno de 
inquietudes universales que conllevó muchos desafíos para Studio Ghibli. Como 
ya hemos comentado, el largometraje supuso el comienzo de una remodelación 
del sistema de producción de la compañía, que se adentró en una nueva etapa 
marcada por su necesidad de dar un salto cuantitativo y cualitativo dentro de la 
estructurada y encorsetada industria del anime. En este sentido, con La princesa 
Mononoke tomó varias arriesgadas decisiones que obligaron a Toshio Suzuki a 
emprender una agresiva campaña de promoción para asegurar la supervivencia 
de Ghibli. Recordemos que cuando productor y animador empezaron a perfilar el 
nuevo proyecto de la compañía, Suzuki le prometió a Miyazaki que si éste ponía 
todo su empeño en dirigir una buena película, él se dejaría la piel vendiéndola. 
El primer gran cambio que sufrió este nuevo modelo se introdujo en la propia 
confección del guion, puesto que fue la primera vez que Ghibli arrancó la 
producción de un nuevo proyecto sin saber cómo concluiría narrativamente. 
Desde esta película Miyazaki adoptaría de forma sistemática un tipo de escritura 
llamada working progress por el que el guion se iba desarrollando a medida que 
avanzaba la producción. Si bien en Porco Rosso fue la primera vez que el 
cineasta decidió elaborar el esqueleto a medida que iba animando, en ese caso sí 


había decidido de antemano cómo iba a concluir el relato, una dinámica que de 
forma consciente dejaría de lado a partir de La princesa Mononoke. En el caso 
de la película del cerdo aviador, la adopción del modelo se debió a una cuestión 
puramente pragmática: la producción sufrió un notable retraso y Miyazaki se vio 
obligado a sumergirse en la realización del filme después de haber perfilado a 
grandes rasgos las líneas temáticas y la estructura; para su siguiente filme este 
método se convirtió en uno de los sellos personales del cineasta (Suzuki, 2011: 
68-69). Este nuevo proceso implicó un riesgo de cálculo muy importante, e hizo 
que la última etapa de la producción se convirtiera literalmente en una batalla 
contrarreloj que mantuvo en jaque a la compañía durante los tres últimos meses 
de la elaboración del largometraje. Toshio Suzuki comparó en sus memorias 
Dans le Studio Ghibli. Travailler en s'amusant este sistema con el de un barco 
que navega en el mar; si al principio se disfruta del sol y de un buen oleaje, hay 
que tener en mente que la zozobra y la tormenta terminaran por afectar la 
travesía de la embarcación. Sin lugar a dudas, el final de la producción de La 
princesa Mononoke tuvo que enfrentarse a desafíos que se asemejaban a la 
tormenta perfecta. 


A la dificultad de concebir la historia a medida que ésta se iba dibujando, Hayao 
Miyazaki añadió un nuevo reto: su guion no se apoyaría en la fórmula narrativa a 
la que el cineasta recurría habitualmente. Esta circunstancia creó al guionista no 
pocos quebraderos de cabeza e hizo que la escritura de la historia se convirtiera 
en el mayor desafío de la producción. Hasta ese momento Miyazaki se había 
servido de una fórmula básica en la que había ido cambiando elementos muy 
concretos para darle vida propia y consistencia a cada obra específica, pero con 
La princesa Mononoke llegó a la conclusión de que tenía que enfocar la 
concepción de la historia desde otro punto de vista y renunciar al sistema que le 
había funcionado hasta a hora: 


Esta dificultad influyó al filme entero. Había muchas partes de la película donde 
normalmente habría añadido más planos para expresar las emociones del 
personaje principal de una forma más clara, pero para este filme sentía que no 
debía. Esto es porque este largometraje no es para gente que sea 
psicológicamente fuerte y saludable. Creía que mis representaciones permitirían 
a esa gente, que albergan mucho dolor y que está herida, entender por completo 


el dolor sentido por Ashitaka y San. Fue solo después de terminar de hacer el 
filme que comprendí que la gente saludable y feliz no entendería esa parte 
(Miyazaki, 2014a: 80). 


Si, cuando Ghibli empezó la producción, Miyazaki solo había desarrollado una 
cuarta parte del guion, cuando llegó abril de 1996, el cineasta se hallaba 
perfilando el formidable choque de fuerzas que se produce en la película una vez 
que se ha alcanzado el meridiano de la narración. Con un sistema de colores y 
flechas, el animador empezó a explicar cuáles serían los posibles resultados del 
enfrentamiento entre los samuráis (en amarillo), los tatara (en naranja) y el 
bosque (en verde). Si en un primer momento esta confrontación se centra en la 
comunidad creada por Eboshi y en los mononoke, la irrupción de los samuráis — 
quienes representan en última instancia a Yamato—, rompe el equilibrio entre 
estas dos formaciones y acaba destruyendo tanto la Ciudad del Hierro como el 
bosque. Miyazaki reconoce que sus storyboards cambian constantemente a 
medida que sus personajes van evolucionando, por lo que se suma una dificultad 
añadida a este sistema de working progress. Esto conllevó que, a poco más de un 
año para el estreno de la película, a Hayao Miyazaki todavía le faltara por crear 
la segunda mitad del tratamiento de la historia. Muy dubitativo, volviendo una y 
otra vez a las ideas recogidas en el cuaderno que tenía siempre cerca de sí en la 
estantería superior de su mesa de dibujo, Miyazaki no decidió cómo terminar la 
historia hasta finales de diciembre de 1996. No obstante, su propio desenlace no 
terminó de convencerle y el autor volvió una y otra vez a repasarlo. Preocupado, 
el 28 de diciembre de 1996 decidió discutir los últimos cambios del clímax del 
guion con su supervisor de animación Masashi Ando y con Masako Shinohara, 
una de las empleadas encargada de los dibujos clave de la película -sobre quien 
nos detendremos más adelante—. Esta última confesó que el primer borrador le 
gustaba más, y Miyazaki se planteó seriamente cambiar el ekonte61. En el 
fondo, él mismo se sentía insatisfecho con el resultado, por lo que cuando Ando 
anunció que coincidía con la opinión de Shinohara, el realizador retomó el 
primer final que había elaborado y descartó la segunda versión. Finalmente, 
Miyazaki entregó el guion completado de La princesa Mononoke a su productor 
Toshio Suzuki el 4 de enero de 1997 —a tan solo siete meses del estreno del 
largometraje—. Sin embargo, para entender el momento de crisis que atravesaba 
la producción, en este punto, debemos relatar la situación en perspectiva, dado 
que cuando comenzaron a desarrollarse los aspectos técnicos de esta nueva 
película, Suzuki advirtió a Miyazaki que ésta no debía exceder una duración de 


dos horas. El presupuesto se había cuadruplicado con respeto a Porco Rosso, y 
sobrepasar los 120 minutos podría poner en una situación muy difícil a la 
compañía. Miyazaki cumplió con su palabra y entregó un plan con una duración 
que rozaba las dos horas de metraje. No obstante, cuando su productor revisó el 
cierre del filme, fue plenamente consciente de que el final de la película no 
funcionaba: la resolución del conflicto era plana y carente de dramatismo. En el 
documental Así nació “La princesa Mononoke”, Suzuki cuenta que se encontró 
ante un dilema imposible: si aprobaba el desenlace entregado por Miyazaki el 
filme sufriría un gran revés narrativo en su último tramo, y si le pedía que lo 
reformulara la película tendría que alargar su metraje. 


Dibujo de Hayao Miyazaki de la lucha de fuerzas entre los distintos bandos. 
“Mononoke hime” ha koshite umareta. Studio Ghibli. 1998. 


Como ya hemos mencionado, guion y producción se realizaron en paralelo, por 
lo que cuando Suzuki le planteó a Miyazaki un cambio radical del clímax de la 
obra, el equipo se hallaba inmerso en la grabación de la banda sonora. El 
productor de la película veía inevitable la muerte de Eboshi, porque aunque su 
causa era en parte justa, en la vida real el personaje hubiera muerto y Ashitaka 
habría tomado su lugar. Cuando Suzuki le expuso esta línea de pensamiento, 
Miyazaki respondió «Ah, ¿tú también has pensado en eso?» (Suzuki, 2011: 70). 
En este contexto, Suzuki le propuso a Miyazaki que matara a Lady Eboshi, y en 
el viaje desde la sede de Ghibli a Yoyogi, para encontrarse con Joe Hisaishi en su 
estudio, Miyazaki empezó a pergeñar posibles muertes para la dirigente de la 
Ciudad del Hierro. En ese trayecto de tren de diez minutos, un divertido 
Miyazaki esgrimió finales alternativos y cuando se encontraron con Hisaishi, el 
cineasta le contó el cambio de planes: es decir, que a petición de Suzuki se le 
había ocurrido la idea de matar a Lady Eboshi y a un caballo al final de la 
película, y que Ashitaka asumiría su rol en la Ciudad del Hierro. 


Con el tiempo pisándoles los talones y el largometraje entrando en su fase de 
producción final, Miyazaki inició la revisión del desenlace del ekonte. El 
proceso le llevó quince días, y el 20 de enero de 1997 se reunió con Toshio 
Suzuki para explicarle las conclusiones a las que había llegado. En primer lugar, 
se sentía incapaz de matar a Lady Eboshi y le rogó a Suzuki que no le hiciera ir 
más lejos con la contundente frase «No me pidas más»; a cambio le arrancó un 
brazo e incendió la fortaleza de los tatara. En segundo término le confesó que 
necesitaba quince minutos más de metraje para poder dar un final interesante y 
digno a la película. Studio Ghibli tarda una media de un mes en completar cinco 
minutos de animación, por lo que con la petición de Miyazaki el plan de 
producción —que estaba destinado a concluir el 1 de junio— se vería postergado a 
septiembre, la empresa tendría que anunciar el retraso del estreno de La princesa 
Mononoke y todo el plan de promoción de la cinta tendría que desecharse y 
concebirse de nuevo. Siendo consciente de que la alteración de la última parte 


del largometraje era necesaria e inevitable, Suzuki inició un plan de guerrilla 
para incorporar el trabajo de tres meses adicionales al organigrama actual de 
trabajo y concluir así la producción en la fecha prevista inicialmente. 


PRODUCCIÓN 


El plan de elaboración de películas dentro de Studio Ghibli se disecciona en 
distintas partes marcadas por el storyboard. En el caso concreto de La princesa 
Mononoke, la producción se inició cuando Miyazaki solo había concluido la 
parte A —de un total de cuatro segmentos—, y tuvo que compaginar desde ese 
momento dirección, supervisión, animación y guion. A pesar de la extremada 
exigencia que esta forma de trabajo implicaba, el cineasta mantuvo durante toda 
la realización del filme un ritmo implacable que hizo que su salud se resintiera y 
que, al mismo tiempo, Studio Ghibli batiera muchas de sus marcas personales. 
Finalmente el largometraje se saldaría con unas cifras que arrojaron luz sobre la 
tarea titánica e innovadora que la compañía había logrado. Ya desde su 
presupuesto, Toshio Suzuki quiso dejar patente con La princesa Mononoke que 
el estudio de animación se adentraba en una nueva era donde la calidad de la 
animación y de la narración pasarían a un nivel superior; por un lado porque 
Ghibli se encontraba en una posición privilegiada dentro de la industria que le 
permitía encontrar financiación con una relativa facilidad y, por otro, porque si 
pretendía afianzar su posición en el sector tenía que evolucionar y abrirse al 
mercado internacional. Para lograr sus objetivos, el presupuesto de la película se 
duplicó con respecto al de Susurros del corazón y se convirtió en el más caro de 
la industria del anime hasta esa fecha, con una cifra que sobrepasó los veintiún 
millones de euros62; si lo comparamos con el filme precedente de Hayao 
Miyazaki, esta cantidad se cuadriplicó en relación a la obra que tenía al cerdo 
aviador como protagonista (Suzuki, 2011: 155). Esta partida presupuestaria 
permitió elevar la calidad y el número de dibujos elaborados; como resultado La 
princesa Mononoke se compuso de un total de 1669 cortes63 —de los que cien 
fueron digitales—, 144.043 cels64 —de los que 80.000 correspondían a dibujos 
clave— y una paleta cromática con un total de 580 colores. Si hacemos una 
comparativa de estos datos con su filme anterior, vemos cómo Porco Rosso se 
completó con 58.443 cels y 1060 cortes. Aunque puede parecer que este 


aumento en todos los aspectos de la producción sería exponencial en los 
siguientes largometrajes de Hayao Miyazaki, la realidad demostró ser bien 
distinta. Por ejemplo, La princesa Mononoke sigue a día de hoy siendo la 
película con más cortes de la carrera del cineasta, seguida por El viento se 
levanta con 1447 cortes. Si cruzamos las cifras con el que sería su siguiente 
proyecto, El viaje de Chihiro, su oscarizada película, no sobrepasó las marcas 
obtenidas por Mononoke dado que su número de cortes solo alcanzó la suma de 
1379 y acumuló 112.367 cels. Esto no quiere decir que las cifras de producción 
de El viaje del Chihiro sean pequeñas, simplemente se quiere destacar que el 
esfuerzo a nivel de producción que implicó el filme de 1997, en números, no se 
ha vuelto a repetir en la carrera de Miyazaki. 


A estos datos arrojados podemos además añadir que se calcula que el propio 
Hayao Miyazaki dibujó o redibujó más de 80.000 dibujos (Schilling, trad., 1999: 
6), un número que arroja luz sobre el control férreo del cineasta y su obsesión 
por lograr la precisión y la perfección hasta en los más nimios detalles. Su 
incansable capacidad de trabajo terminó por hacer que su salud se resintiera y, a 
partir de septiembre de 1996, el animador empezó a sufrir una dolorosa 
inflamación en los tendones de su mano derecha que le obligó a ir a 
rehabilitación y a continuar trabajando bajo el efecto de un punzante dolor. Sin 
embargo, esta circunstancia no impidió que el director siguiera dibujando 
infatigablemente y corrigiendo los errores de animación de su equipo. En este 
sentido, el visionado del documental que NHK le consagró con motivo de la 
realización de su cortometraje en 3D, Boro, la oruga, es profundamente 
revelador, no solo porque se aprecia su obsesión por el perfeccionismo sino 
porque deja patente que Miyazaki solo es capaz de corregir errores o expresar 
sus pensamientos dibujando; no es capaz de verbalizarlos, necesita mostrarlos en 
papel. Es por esta razón por la que en la producción de La princesa Mononoke, o 
de cualquiera de sus otras películas, se le puede ver realizando bocetos o 
correcciones sobre hojas de papel, libros, servilletas o, incluso, sobre pantallas 
poniendo un trozo de papel sobre éstas para mostrar deficiencias en la 
animación. Todos estas circunstancias condujeron a que cuando la película se 
estrenó, el animador se sintiera profundamente cansado y amenazara por primera 
vez con retirarse, un ultimátum que ha quebrantado en todas y cada una de los 
ocasiones que lo ha esgrimido. 


Miyazaki dibujando sobre el monitor. “Mononoke hime” ha koshite umareta. 
Studio Ghibli. 1998. 


En medio de este caos creativo, Toshio Suzuki trabajó en paralelo como 
productor y como jefe de la campaña de promoción de la película. Por un lado, 
él fue quien decidió cuál sería el nuevo proyecto de Ghibli, quien escogió al 
equipo de trabajo más adecuado para la película concreta y designó a los 
responsables de los distintos departamentos. Suzuki explicó en su biografía que 
el staff de la compañía estaba compuesto al final de los años noventa por un total 
de cien personas, pero que esa fuerza humana no era suficiente para completar el 
largometraje, por lo que él se encargó de encontrar un número similar de 
trabajadores externos para cumplir las fechas de entrega. Por otro, él fue el 
responsable de hablar con los distribuidores y el equipo a cargo de la campaña 
de publicidad y del plan de promoción; en definidas cuentas fue el responsable 
de producción, marketing y ventas. En total, Suzuki estimaba que un total de mil 
personas se involucran de un modo u otro en la creación de una obra 
cinematográfica desde dos perspectivas muy diferentes: la artística y la taquilla 
(McCarthy, 1999b: 28), por lo que en definitiva, usando la propia línea de 
pensamiento del productor, su labor podría resumirse de la siguiente manera: 


[...] mi trabajo de productor, al fin y al cabo, se resume en la utilización que se 
hace de las palabras. Comunicar lo que se debe a los interlocutores de múltiples 
ámbitos implicados en la realización de la película y dar forma a las palabras 
destinadas a aquellos que irán a verla. Siempre se trata de palabras (Suzuki, 
2011: 160). 


Mientras Toshio Suzuki se encargaba de dar vida a las fórmulas verbales que 
convencerían a los inversores, a los publicistas y a los dueños de las salas 
comerciales de hacer una fuerte apuesta con La princesa Mononoke, Hayao 
Miyazaki se entregó por completo a la elaboración de la obra fílmica. A partir de 
una estructura heredada de los tiempos en los que el cineasta y su compañero y 


amigo Isao Takahata trabajaron para producciones televisivas, la confección de 
un largometraje en Ghibli se divide en distintas partes en función de su duración. 
Siguiendo el modelo de un episodio, cada una de estas porciones contenía un 
segmento del filme con una duración aproximada de entre veinte y treinta 
minutos —en sintonía con la longitud de los capítulos de las series de anime 
destinadas a la pequeña pantalla (Suzuki, 2011: 68)-. Como ya hemos dicho, La 
princesa Mononoke se empezó a realizar cuando Miyazaki concluyó la parte A, 
de un total de cuatro segmentos. Aun así, el último tramo del storyboard, la parte 
D, acabaría teniendo una duración superior a causa de los quince minutos 
adicionales que el cineasta y el productor decidieron añadir para darle más 
complejidad y riqueza al final del largometraje. 


La elaboración de la historia se fue desarrollando de una forma dolorosamente 
lenta, hasta el punto de que Miyazaki se volvió supersticioso. Debido a la suma 
exigencia de su labor y a sus múltiples responsabilidades, el cineasta se dejó 
crecer barba. La mantuvo así durante varios meses pero, en abril de 1996, viendo 
que era incapaz de completar el guion, llegó a la conclusión de que si no se la 
afeitaba, nunca lograrían terminar a tiempo la película (Miyazaki, 2014a: 33). 
Un cierto toque de superstición —signo visible del estrés al que se vio sometido—, 
extremado perfeccionismo y lentitud en la progresión de la estructura narrativa 
azotaron la fase final de la producción de La princesa Mononoke. Si analizamos 
el proceso en fechas, la película arrancó en abril de 1995, cuando Ando y 
Miyazaki empezaron a dibujar los diseños de personajes; un mes más tarde el 
cineasta iniciaría la escritura del ekonte y, en junio, la producción del filme en sí 
misma daría el pistoletazo de salida. Para julio de 1996, Ghibli comenzó a testar 
lo que ya llevaban animado a través de un proceso conocido como «prueba y 
error», en el que el equipo visionaba los dibujos sin colorear, fotografiados y en 
movimiento, para corregir los posibles problemas de animación o de 
continuidad. Miyazaki, por su parte, se resintió por primera vez de tendinitis en 
su mano derecha a partir de septiembre de 1996, aunque esto no impidió que un 
mes más tarde siguieran trabajando infatigablemente en el desarrollo del guion, 
concretamente en la secuencia en la que Ashitaka salva a San de las fauces de 
Okkoto. El doblaje de la película se inició el 17 de febrero de 1997 y a finales de 
marzo de ese año, a tan solo cuatro meses del estreno, todavía faltaban por 
dibujarse 20.000 cels; para intentar ganar tiempo, Ghibli instaló cuatro 
ordenadores para pintar digitalmente lo que quedaba del metraje. Los últimos 
tres meses de producción de La princesa Mononoke fueron un auténtico desafío 


para su director, quien se vio obligado a encargarse al mismo tiempo de la 
escritura del final del ekonte, la elaboración de genga65 y layout66, la 
supervisión de la animación del staff, y la grabación de las voces de los actores y 
de la banda sonora. Por su parte, Toshio Suzuki se tuvo que enfrentar, desde su 
papel de productor, al delicado dilema de cómo completar los quince minutos 
adicionales del filme en el tiempo que les quedaba. En condiciones normales, la 
fecha de salida de La princesa Mononoke debería haberse retrasado a octubre de 
1997, pero los compromisos comerciales que Suzuki había contraído podrían 
poner en peligro el éxito comercial del proyecto si se rompían. Siendo así, el 
productor optó por una opción muy arriesgada que ponía de manifiesto hasta qué 
punto Ghibli se encontraba contra las cuerdas. Tras una reunión en la que 
Miyazaki pidió a sus empleados que pusieran sus habilidades al límite, y en la 
que el estudio sugirió a su equipo no tomar vacaciones, Toshio Suzuki se dio 
cuenta de que debían ir un paso más allá. Ghibli tiene unas políticas de 
contratación muy estrictas y selectivas, por lo que si los candidatos no tienen una 
gran habilidad técnica no se les escoge; dada la gravedad de la situación, Suzuki 
les dijo a los jefes de los departamentos que tenían que bajar sus estándares, 
sobre todo para doga67 y para coloreado —los dos ámbitos en los que iban más 
retrasados—. Así, con un lema de selección de personal mucho más flexible, 
Ghibli consiguió el milagro de concluir en el mes de marzo el equivalente a tres 
meses de trabajo. La producción estaba a salvo pero los últimos aspectos de ésta 
tuvieron que concluirse in extremis. 


A pesar del accidentado y asfixiante tramo final del proceso de creación de La 
princesa Mononoke, la producción en sí misma demostró desde el principio ser 
un nuevo nivel de desafío para la compañía; no solamente por el aumento del 
presupuesto o la inmensa cantidad de cels empleados para la misma —una cifra 
que, recordemos, Miyazaki no repetiría para ninguno de sus largometrajes 
posteriores—, sino porque la propia organización de los departamentos ya puso de 
manifiesto la suma complejidad que implicaba la producción de la película desde 
su concepción: el filme contó con tres supervisores de animación, cuatro 
responsables de efectos visuales y cinco directores de arte, mientras que El viaje 
de Chihiro solo tuvo un encargado en cada uno de estos ámbitos. Teniendo en 
cuenta que el oscarizado filme solo fue ocho minutos más corto que su 
predecesor, esta diferencia en el organigrama del equipo resulta bastante 
sorprendente. El primer motivo por el que se produjo esta marcada desigualdad 
se debió a que para El viaje de Chihiro las técnicas digitales ya se habían 


asimilado dentro del proceso de elaboración de largometrajes de la compañía y, 
en segundo lugar, porque probablemente la confección de fondos de La princesa 
Mononoke, plagada de infinitos y diminutos elementos de entornos naturales, 
requirió una exigencia mucho mayor a nivel de detalle. 


LOS EFECTOS VISUALES 


Uno de los principales retos y logros de La princesa Mononoke, más si tenemos 
en cuenta que se trata de una película del año 1997, fue la magnífica integración 
de la animación tradicional y del 3D que hay en la película. Cuando hablamos de 
integración nos referimos al proceso por el cual elementos modelados y 
animados por ordenador se componen con elementos dibujados a mano para 
crear un largometraje. La técnica permite realizar determinados movimientos de 
cámara o dotar a los personajes de una apariencia concreta que es imposible 
conseguir de manera tradicional debido a las limitaciones de dibujar en plano, es 
decir, en 2D. Hoy en día es un recurso presente en todas las producciones de 
anime japonesas, entre otros motivos porque permite abaratar sustancialmente 
los costes de producción. El estudio 1.G Pro es uno de los pioneros en el 
desarrollo de la animación en 3D para su integración con la animación en plano; 
aun así, sus modelos son inmediatamente distinguibles con respecto a la 
animación tradicional, lo que hace que la narración y el conjunto estético se 
resienta a ojos del espectador. La combinación de ambas técnicas de una forma 
sutil y homogénea es uno de los mayores escollos a los que se ha enfrentado la 
industria desde la inclusión de los ordenadores en la creación de películas de 
animación tradicional. Sin embargo, al visionar La princesa Mononoke no se 
produce ese efecto de extrañeza que encontramos en otros largometrajes, porque 
la integración fue una de las grandes preocupaciones de Hayao Miyazaki. 


Studio Ghibli ya había empleado técnicas digitales tanto en Pompoko como en 
Susurros del corazón, pero no fue hasta la producción de La princesa Mononoke 
cuando la compañía crearía un departamento dedicado en exclusiva a las 
imágenes generadas por ordenador —al CGÍ-. Por tanto, una sustancial partida 


presupuestaria se destinó a comprar hardware y software para esta nueva 
división y se procedió a la contratación de cuatro encargados: Yoshiyuki 
Momose, Mitsunori Kataama, Yoshinori Sugano y Masafumi Inoue. 
Curiosamente es casi imposible encontrar información relativa al último 
miembro del equipo, ya que ni en el libro de arte ni en el documental de la 
película se explicó su labor dentro de la producción. No obstante, Inoue 
comparte créditos junto a los otros tres responsables de efectos visuales digitales 
lo que nos hace preguntarnos por qué todos los estudios sobre CGI del filme le 
dejan de lado. El departamento se creó oficialmente el 1 de junio de 1995 y su 
misión fue conseguir que el uso de las técnicas digitales pasara desapercibido 
para el espectador. Su nivel de realismo debía casar con el de la animación 
realizada con acetatos, con cels, pero permitiendo a Ghibli incorporar mejoras 
que solo se podían obtener con CGI. Se trataba de un sistema de trabajo mixto 
que buscaba conferir a sus obras de una marcada sensación de seguir 
contemplando una película bidimensional. 


La princesa Mononoke contó con un total de quince minutos en los que se usó 
animación digital, entre los que destaca la creación de los tentáculos del dios 
maldito Nago, el Caminante Nocturno —en su doble faceta de divinidad creadora 
y destructiva— o la sangre en la boca de San cuando está intentando curar la 
herida de Moro tras el primer ataque a los hombres de Eboshi en el desfiladero. 
No obstante, la animación digital también se utilizó para aportar fluidez al 
movimiento y lograr complejos movimientos de cámara. Cuando Yoshinori 
Sugano fue interrogado sobre estos aspectos de la utilización de ordenadores en 
un proyecto de animación tradicional, el encargado de efectos visuales 
respondió en los siguientes términos: 


Un ejemplo sería cuando necesitamos sensación de profundidad o sentido del 
espacio. En escenas de Ashitaka cabalgando sobre Yakul, podemos producir una 
sensación más realista de velocidad y tridimensionalidad creando un espacio 
tridimensional con el ordenador y haciendo que la cámara haga como que se 
mueve dentro de éste. Podemos darle al personaje animado la misma presencia 
que un personaje humano cabalgando sobre una llanura abierta. Por supuesto que 
estamos trabajando con cels e imágenes fotografiadas desde los cels, pero 
usando gráficos por ordenador y tecnología digital podemos crear y componer 
imágenes en maneras que sería imposible hacer solo con técnicas de fotografía 
convencional. La gama de lo que podemos expresar se ha ampliado en gran 
medida (Schilling, trad., 1999: 176). 


Para conseguir que la integración fuera lo más fluida posible, siguiendo las 
instrucciones entregadas por Miyazaki, el equipo empezó a desarrollar un 
software, con la ayuda de Microsoft, que les permitiera replicar la sensación de 
pintado, las afiladas líneas de contorno y otros aspectos específicos de la 
animación a base de cels. De esta colaboración entre las dos compañías nacería 
Toon Shaders, un software desarrollado por Michael Arias en 1995 —cineasta 
responsable de Tekkonkinkreet (2006)- y cuya primera aplicación y 
refinamiento se hizo en colaboración con el equipo de Ghibli (Sharp, 2016). El 
estudio invirtió además en el mejor hardware de la época, comprando una serie 
de ordenadores hechos en Silicon Graphics, una de las compañías con mejor 


reputación en la industria del cine. 


Con el departamento de CG establecido, las tareas principales relativas a los 
efectos visuales se centraron en tres ámbitos diferentes: imágenes generadas por 
ordenador, composición digital y coloreado digital. La primera de ellas, como su 
propio nombre indica, se refiere tanto a la creación de objetos en tres 
dimensiones como al procesamiento de imagen, es decir, al volcado de cels y 
fondos al ordenador usando un programa informático. Por un lado, el equipo 
hizo una gran labor de camera mapping, proyectando los fondos creados por los 
directores de arte en modelos tridimensionales para dar la sensación de que el 
escenario va cambiando, y, por otro, su trabajo también se centró en el desarrollo 
de partículas para diferentes ámbitos como el fuego, la secuencia de la muerte 
del Espíritu del Bosque, para el interior del cuerpo del Caminante Nocturno, etc. 
Dentro del departamento, Mitsunori Kataama estuvo al cargo del mapeado de los 
fondos mientras que Yoshiyuki Momose dedicó gran parte de su energía y 
tiempo a la escena en la que Ashitaka dispara una flecha al ojo del dios maldito. 
La compleja animación de los tentáculos hacía difícil que su movimiento fuera 
verosímil recurriendo solo a la animación tradicional, por lo que el departamento 
de CG los generó por ordenador y les dio un aspecto de 2D aplicando texturas — 
colores— que simularan la animación artesanal. Los nanzen nanman fueron pues 
generados por ordenador, haciendo complicados cálculos de movimiento y 
longitud a través del software. Con todo, el mayor reto al que hizo frente 
Momose fue el momento preciso en el que la flecha del guerrero emishi se clava 
en el globo ocular de la bestia. Éste debía contraerse y los tentáculos a su 
alrededor arremolinarse, pero las primeras pruebas no dieron buenos resultados; 
la escena final que aparece en la película, con una duración de tan solo dos 
segundos, supuso un tiempo de desarrollo, experimentación y rendeado68 de tres 
meses. Asimismo, entre otras tareas, Momose fue el encargado de calcular el 
movimiento de la sangre esparcida en el rostro de San tras intentar extraer la bala 
que Moro tiene en su interior. Yoshinori Sugano, asignado como jefe del 
departamento, reconoció que la mayor dificultad a la que tuvieron que hacer 
frente fueron los tentáculos de Nago y Okkoto. 
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Mitsunori Kataama explicando el proceso de mapeado. “Mononoke hime” ha 
koshite umareta. Studio Ghibli. 1998. 


En estrechísima colaboración con CG se situó el departamento de cámara bajo la 
dirección de Atsushi Okui, una figura clave dentro del equipo que ha llegado 
incluso a desarrollar para Ghibli mesas especiales de filmación destinadas a 
conseguir movimientos de cámara más complejos. Por ejemplo, momentos antes 
de que San y sus hermanos lobos ataquen la fortaleza de Lady Eboshi, la 
princesa de los mononoke hace un giro transversal que solo se pudo realizar 
gracias a la mesa de filmación giratoria diseñada por Okui. Además de 
desarrollar nuevas técnicas y herramientas, el departamento de cámara quedó al 
cargo de la composición digital de la película; esto implicaba que ellos no eran 
únicamente los encargados de fotografiar los cels y los fondos dibujados por los 
artistas sino que además debían usar un escáner para convertir las imágenes en 
información digital que luego compondrían con un ordenador, superponiendo las 
distintas capas que conformaban cada plano en concreto (Schilling, trad., 1999: 
180). La gran diferencia, con respecto a producciones anteriores en las que el 
equipo había hecho composición de imagen mezclando imágenes generadas por 
ordenador y dibujos hechos a manos, fue que por primera vez el equipo de CG 
era interno, por lo que la comunicación y la capacidad de reacción era mucho 
más eficaz. La utilización de composición digital, por añadidura, les permitió 
hacer variaciones sobre secuencias ya filmadas para darles una apariencia que no 
se podía conseguir solo con la superposición de dibujos. Por ejemplo en la 
escena en la que Ashitaka viaja a través de la lluvia y del humo a lomos de 
Yakul, Miyazaki quería que la apariencia de este humo tendiera al negro. Sin 
embargo, el proceso de captura de colores brillantes no funcionaba de este modo, 
porque una vez que los acetatos habían sido fotografiados, el brillo de los colores 
reaccionaba mal a las múltiples exposiciones de humo negro. Para solucionar el 
problema, el equipo de Okui usó blanco y compuso la escena por ordenador 
utilizando un negativo, lo que confirió al resultado final la deseada gama de 
tonos grisáceos. Además del uso de ordenador, el departamento de Okui poseía 
dos cámaras —llamadas Musashi-kun y Yamato-kun-— encargadas de fotografiar 
todos los fondos y cels de la película antes de su composición digital. Los 
curiosos nombres vinieron —como no podía ser de otra manera— del propio 
Hayao Miyazaki, en alusión tanto al clan de los Yamato del que hemos hablado 


sobradamente, como al conocido samurái Miyamoto Musashi que vivió durante 
el siglo VII; aunque desconocemos cuándo y por qué las dos máquinas fueron 
bautizadas con semejantes nombres. 


Con un total de 100 cortes en los que se recurrió al procesamiento digital de la 
imagen o a las imágenes generadas por ordenador, los efectos visuales en La 
princesa Mononoke supusieron un enorme salto cualitativo para Studio Ghibli y 
demostraron que era posible utilizar técnicas 3D sin por ello renunciar a un 
aspecto global que simulara la animación tradicional. Tras años de denostar las 
nuevas técnicas de animación, Miyazaki se unió a las corrientes más novedosas 
aunque siempre pensando en ellas más como un soporte que como una transición 
—una circunstancia que iría cambiando progresivamente hasta que el cineasta 
decidiera dirigir un cortometraje en 3D en junio de 2015—. Sin embargo, a 
principios del siglo XXI su visión era ligeramente diferente: 


Aprecio la fluidez ofrecida por las imágenes por ordenador, pero todavía sigo 
prefiriendo el pincel al ratón. Además yo veo el ordenador como un gran lápiz 
electrónico, no como un juguete del que uno se sirve porque brilla más que los 
otros. Estoy convencido de que ni el dinero ni el progreso técnico conseguirán 
prevalecer por encima de la creatividad. Los verdaderos problemas planteados 
por una obra están relacionados con la capacidad de los autores de superarse a sí 
mismos y poner todos sus recursos al servicio del relato (Tendre, 2002: 56). 
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El tercer departamento en servirse de las técnicas digitales fue el de color, 
aunque esta circunstancia se debió más a la necesidad imperiosa de la 
producción de acelerar el coloreado de los cels que a un plan que se hubiera 
diseñado desde el inicio. Con la inclusión de los quince minutos adicionales de 
metraje, Ghibli se vio obligada a introducir pintura digital. Así el 3 de mayo de 
1997, a un mes de que se terminara la fecha de entrega de La princesa 
Mononoke, Ghibli compró cuatro ordenadores de Silicon Graphics que, usando 
Toonz como software principal, se encargaron exclusivamente de colorear 


digitalmente el resto de los dibujos de la producción —un total aproximado de 
20000 cels—. 


La responsable del departamento de color era Michiyo Yasuda, unas de las 
colaboradoras más antiguas de Miyazaki, que lamentablemente falleció en 
octubre de 2016. Como encargada del diseño de color de la película, Yasuda 
mantuvo interminables conversaciones con el director discutiendo diferentes 
posibilidades para la película; un choque de voluntades en el que se traslucía la 
necesidad de Miyazaki de controlar y supervisar hasta los detalles más ínfimos 
de la elaboración de su película. Uno de los ejemplos más significativos lo 
encontramos en la reunión que mantuvieron para decidir los tonos que tendría la 
pepita de oro que Ashitaka entrega a cambio de una bolsa de arroz. En 
animación, cuando se decide un color para un objeto o personaje, luego hay que 
elegir un color más oscuro que se usará para crear la sensación de sombreado. 
Yasuda propuso un tono marrón para contrastar con el amarillo, pero Miyazaki 
se negó a usarlo y propuso un color rojizo arguyendo que una expedición 
arqueológica había encontrado una hoja de oro en Hiraizumi, en Tohoku, y ésta 
tenía vetas rojizas; como era de esperar el color elegido fue el designado por 
Miyazaki. Sin embargo, como es frecuente en el animador, la elección de la 
paleta cromática no buscó una representación fidedigna del periodo histórico 
sino un acercamiento al universo visual del animador. Cuenta Michiyo Yasuda 
en el documental consagrado a la película que en Muromachi los colores eran 
mucho más apagados e insulsos, pero que cuando le hizo esta sugerencia a 
Miyazaki éste la descartó porque su imaginario se decanta por gamas de 
pigmentos más vivos. Por lo tanto en la película se buscó un delicado equilibrio 
entre la observación de la naturaleza y de objetos concretos que habían inspirado 
el filme, con los propios gustos del animador. Además, con La princesa 
Mononoke el equipo intentó resolver uno de los mayores desafíos para cualquier 
producción animada: la representación del fuego y del agua. En el primer caso 
recurriendo al departamento de efectos visuales y, en el segundo, decidiendo 
dejar de lado la tradicional manera de reproducir las superficies acuáticas. La 
convención establece que, para dibujar agua, se deben utilizar distintos tonos de 
azul claro, sin embargo, en esta ocasión Miyazaki decidió seguir el consejo de un 
amigo que le recomendó emplear negro, con la esperanza de poder representar 
de una forma más fidedigna en el largometraje los cambios de luz del agua 
cuando se altera el ángulo o el punto de vista (Peron, 2000). 


Esta preocupación por la apariencia de los entornos naturales, evidente en un 
gran porcentaje del metraje, conllevó la contratación de cinco directores de 
animación que dedicaron sus energías a crear los diferentes escenarios en los que 
transcurre el filme —en una mezcla de referencias a lugares reales como 
Yakushima, Izumo o Shirakami-sanchi, con otros lugares salidos de la mente del 
cineasta—. Para elaborar todos los fondos y decorados, Miyazaki contó con la 
ayuda de antiguos colaboradores: Kazuo Oga, Yoji Takeshige, Nizo Yamamoto, 
Satoshi Kuroda y Naoya Tanaka. Kazuo Oga, una de las figuras clave de Studio 
Ghibli, quedó encargado de diseñar el pueblo emishi y el lago por el que 
merodea el Espíritu del Bosque; Yoji Takeshige fue designado como el 
responsable de dar forma a la Ciudad del Hierro y a la guarida de Moro, y Nizo 
Yamamoto dio vida al bosque primitivo en el que moran los kodama. 
Finalmente, Satoshi Kuroda fue elegido para crear los montes desnudos y 
destruidos tras la deforestación cometida por Eboshi, y la zona de las canteras, 
mientras que Naoya Tanaka dibujó los paisajes y parajes recorridos por Ashitaka 
durante su viaje rumbo al Oeste. El nivel de complejidad de los decorados 
demostró que era necesaria la contratación de cinco directores debido al tiempo 
que cada uno de ellos tenía que dedicar a sus respectivos escenarios. Esta 
pormenorizada representación del entorno fue excepcionalmente sobresaliente 
en la recreación de Yakushima, en donde si se comparan las fotografías que hizo 
el equipo con los dibujos para la película se puede ver hasta qué nivel de 
precisión se llegó para esta obra. Por poner un ejemplo, en la escena en la que 
Ashitaka es devuelto a la vida por el Espíritu del Bosque, el guerrero se despierta 
después de que una gota caiga en su rostro; esa acumulación de gotas de agua en 
los árboles cercanos al lago se replicó exactamente de las fotos que el staff 
realizó durante su visita a la isla. Otro caso de sorprendente mimo al detalle lo 
encontramos en la presentación de Shishigami, cuando el joven protagonista le 
vislumbra en la distancia mientras coge agua con su cuenco; es entonces cuando 
la cámara hace un zoom y nos permite ver con mayor claridad la silueta del dios 
ciervo. Para esa escena, que puede no parecer muy compleja a simple vista, el 
director de arte Nizó Yamamoto elaboró ocho capas de decorado que fue 
quitando a medida que la cámara se acercaba a la deidad para crear una marcada 
sensación de profundidad. 


A pesar de que la mayoría de los nombres involucrados en crear el arte de La 
princesa Mononoke hasta ahora han sido masculinos —con la salvedad de 
Michiyo Yasuda—, Studio Ghibli ha contado históricamente con una serie de 
animadoras que jugaron papeles fundamentales en el proceso de elaboración del 
largometraje. De hecho, Miyazaki reconoció en Así nació “La princesa 
Mononoke” que las mujeres de la compañía le recuerdan a las forjadoras del 
hierro porque son igual de enérgicas. Si Yasuda ha sido la encargada de crear el 
color de la mayoría de las producciones de la compañía, Hitomi Tateno, la 
revisora de animación de la película de 1997, ha sido uno de los grandes apoyos 
de Miyazaki. Responsable de controlar la calidad del movimiento de filmes 
como Mi vecino Totoro, Nicky, la aprendiz de bruja, Porco Rosso o Mis vecinos 
los Yamada, para esta colección de libros dedicada a Studio Ghibli, tuvimos la 
fortuna de contactar con ella para una entrevista recogida en el volumen 
consagrado a El viaje de Chihiro, un estudio escrito por Marta García Villar. 
Ahora bien, para el caso concreto de La princesa Mononoke, Tateno se centró en 
revisar el trabajo de los animadores intermedios, quienes por falta de experiencia 
O talento podían incurrir en errores que dañaran la fluidez y el sentido de la 
movilidad del corte específico. 


Sin embargo, éstas no serían las dos únicas mujeres cuya labor destacó por 
méritos propios en la producción. Dentro del equipo dedicado exclusivamente a 
la confección de genga, Benjamin Ettinger destaca, en su artículo dedicado al 
staff femenino de Ghibli titulado «The Women behind Ghibli», la labor concreta 
de cuatro dibujantes: Makiko Futaki, Masako Shinohara, Megumi Kagawa y 
Atsuko Tanaka. Makiko Futaki empezó a trabajar en la industria para la serie 
Lupin III. Además de por haber trabajado en diversas películas de Studio Ghibli, 
la animadora freelance es conocida por su capacidad para encargarse de escenas 
complejas donde se requiere que el movimiento sea delicado. En el caso 
concreto de La princesa Mononoke, Futaki fue asignada a la escena en la que 
San se adentra en los dominios del Espíritu del Bosque con un malherido 
Ashitaka a lomos de Yakul. Por su parte, Masako Shinohara —quien ayudara a 
Miyazaki a decidirse entre los dos primeros borradores del clímax del filme— 
inició su carrera profesional en Toei Dóoga, donde conoció a Miyazaki y 
Takahata. La artista empezó a colaborar con ellos de forma regular a partir de 
Heidi y más tarde se incorporaría a la plantilla de Ghibli. Para el jidaigeki de 


Hayao Miyazaki, Shinohara estuvo involucrada en dos escenas: en la primera, en 
continuidad con el trabajo de Futaki, animó el momento en el que San alimenta a 
un Ashitaka sin fuerzas masticando su comida, mientras que en la segunda dio 
vida al momento en el que el joven emishi coge el arco que Koroku le lanza 
desde la muralla de la Ciudad del Hierro. En tercer lugar debemos destacar la 
labor de Megumi Kagawa, quien comenzó a trabajar con Miyazaki en Nausicaá 
del Valle del Viento. La animadora sentía una gran admiración por Miyazaki y, 
cuando se enteró de que estaba realizando el filme, se puso en contacto con 
varios compañeros de la profesión para hacerse un hueco en la producción. En el 
caso específico de Mononoke, Kagawa fue responsable de la escena en la que 
Ashitaka rescata a uno de los lobos, atrapado debajo de una pila de cadáveres de 
jabalís. Por último encontramos a Atsuko Tanaka, una animadora que coincidió 
por primera vez con el tándem Takahata-Miyazaki en la empresa Telecom pero 
que no se incorporó a la plantilla de Ghibli hasta la década de los noventa. Al 
igual que Shinohara, a ella también le fueron asignadas dos escenas: por un lado 
el clímax de la secuencia en la que Lady Eboshi pierde su brazo en las fauces de 
Moro y, por otro, el segmento en el que la dama y Jigo mantienen una 
conversación en la Ciudad del Hierro en la que se discute la orden imperial de 
matar al dios ciervo. 


Apoyándose en el arduo trabajo de todos estos miembros del equipo, la 
producción de La princesa Mononoke fue una compleja maquinaria de relojería 
en la que Miyazaki contó con sus colaboradores de confianza, sin por ello perder 
ni un solo ápice de su férreo control sobre todo el proceso. En este sentido, el 
visionado del making of de la película resulta extremadamente revelador porque 
observamos cómo durante la mitad de su tiempo, Miyazaki supervisó o redibujó 
el trabajo de su equipo, sin importar que la película contara con tres supervisores 
de animación —Masashi Ando, Yoshifumi Kondo, Kitaro Kosaka- y la revisora 
de fluidez del movimiento Hitomi Tateno. 


Una vez que las escenas estuvieron dibujadas y coloreadas, el equipo pasó a la 
captura y a la composición de las secuencias. El complejo sistema requería la 
colaboración de un gran número de personas aunque el peso final recayó siempre 
sobre Hayao Miyazaki, entre otros motivos porque el cineasta no era capaz de 
delegar o, más bien, de transmitir verbalmente las ideas que rondaban su cabeza. 


Éste es uno de los motivos por los que, cuando el cineasta discutía un elemento 
concreto con su equipo, más que explicar lo que había pensado lo enseñaba 
usando sus manos como única forma posible de expresar el concepto exacto. El 
proceso final de la producción de una película de Miyazaki fue diligentemente 
resumido por Helen McCarthy en su libro Hayao Miyazaki. Master of Japanese 
Animation, por lo que nos parece pertinente reproducir aquí sus palabras para 
comprenderlo pormenorizadamente: 


Una vez que los fondos son colocados debajo del cel con el personaje y que se 
ha añadido algún efecto visual de importancia sobre el cel [si éste fuera 
necesario], el realizador, el director de arte, el director de animación y la 
diseñadora de color pueden hacer las comprobaciones finales para asegurarse de 
que el conjunto funciona como debería, de que el balance de color de cada 
escena es el correcto y de que los tiempos de cada elemento funcionan juntos 
para obtener el efecto deseado. 


Entonces el realizador y el director de arte deciden qué lentes, filtros y otros 
equipos de cámara son necesarios para cada escena para crear el efecto final, y 
elaboran detalladas notas en el camarógrafo. El paquete completo —cels, fondos, 
notas para el cámara y hojas de registro de tiempos— es entregado al estudio 
fotográfico para la filmación. La película es procesada y comprobada, y las 
pistas de voz, música y efectos sonoros son añadidas antes de que los rollos sean 
comprobados y la copia de la película se envíe a proyección (McCarthy, 1999: 
36). 


DOBLAJE Y MÚSICA 


Como vemos en la detallada explicación de Helen McCarthy, el doblaje y la 
banda sonora son los dos últimos elementos de la producción. Sin embargo, en el 
caso de la La princesa Mononoke, la grabación de voces y de la música tuvo que 


solaparse con la realización, debido al ajustado programa de producción y a la 
incorporación de esos quince minutos adicionales de película. El cambio en el 
calendario de trabajo con los actores supuso un enorme reto en la etapa final de 
grabación, dado que los intérpretes, en lugar de trabajar con escenas finales 
montadas y en movimientos, tuvieron que basar sus interpretaciones en bocetos, 
dibujos y pruebas de animación. 


El trabajo con los actores de doblaje, llamados seiyú en japonés, comenzó el 17 
de febrero de 1997 en el estudio de sonido Wonder Station, aunque la grabación 
de voces se realizaría tanto en esta sala de mezclas como en MIT Studio, situado 
en el tokiota barrio de Minato. A pesar de que pueda parecer que estas sesiones 
carecen de relevancia para el análisis de la película, Hayao Miyazaki reveló una 
serie de detalles sobre el pasado de los personajes y sobre su psicología que 
merecen ser explorados con más detenimiento. Por ejemplo a la actriz Mitsuko 
Mori —encargada de dar vida a la anciana chamán de los emishi-, le dio la pauta 
de que debía interpretar a su personaje como una versión jovial de la emperatriz 
Himiko. 


Ya desde las primeras sesiones quedó patente que las directrices del cineasta eran 
imprescindibles para que los actores imprimieran la emoción correcta a sus 
personajes. Dos de los primeros seiyú en incorporarse a las sesiones de 
grabación fueron los actores Yoji Matsuda y Yuriko Ishida. El primero, 
encargado de doblar a Ashitaka, ya había trabajado con Hayao Miyazaki en 
Nausicaá del Valle del Viento dando voz a Asbel, mientras que la segunda había 
colaborado anteriormente a las órdenes de Isao Takahata en Pompoko. 
Curiosamente para La princesa Mononoke, Ishida asumiría un doble rol como 
Kaya y como San, una decisión bastante sorprendente tanto por el carácter 
opuesto de ambas jóvenes como por el hecho de que las dos entablan, de formas 
muy diferentes, una relación sentimental con el protagonista. La primera escena 
que interpretaron juntos Matsuda e Ishida fue precisamente la de la despedida 
entre Kaya y Ashitaka. En muchos de los textos que analizan la película se ha 
denunciado que en el doblaje occidental se cometió el craso error de dar a 
entender que Kaya era la hermana del guerrero; irónicamente Y oji Matsuda y 
Yuriko Ishida tuvieron la misma impresión y comenzaron su interpretación 
usando un tono más acorde con dos personas unidas por lazos familiares. Así se 


puede ver en el documental cómo Miyazaki les explica que en realidad ellos 
estaban destinados a casarse y que ella era su prometida, su yome-san— en 
japonés. Se comprueba así que la confusión ya era evidente en el propio texto 
original, puesto que el cineasta, al hacer que la muchacha se dirija a Ashitaka 
como ani-sama —, un calificativo que normalmente se utiliza para referirse a 
hermanos mayores dentro de la unidad familiar pero que también pueden usar las 
chicas para designar a hombres jóvenes mayores que ellas en edad, confundió a 
los propios intérpretes. Por lo tanto, la ambigiúedad de la frase en japonés generó 
un malentendido tanto en espectadores locales como en internacionales. 


Una vez superada esta confusión, los actores continuaron grabando los distintos 
diálogos. Hayao Miyazaki había escogido a Yoji Matsuda porque pensaba que él 
era el único que podría dotar a Ashitaka de una cierta dignidad; sin embargo, el 
actor tendía a sonar más trágico que digno, y el cineasta tuvo que tener varias 
conversaciones con él para hacerle entender que, a pesar de la adversidad, el 
guerrero no sentía compasión por sí mismo. Por su parte, el problema que 
afrontó Yuriko Ishida en su interpretación de San fue de una naturaleza diferente: 
la chica lobo era una joven aguerrida y fiera e Ishida imprimía en su voz un tono 
dulce que no casaba con la personalidad de la princesa de los mononoke. Para 
lograr que Ishida enfocara su actuación de una forma distinta, el realizador le 
sugirió que pensara en ella como un lobo, no como una mujer, dado que San 
aborrecía a los seres humanos. 


A medida que avanzaba la grabación, otros dobladores se fueron incorporando: 
Sumi Shimamoto —quien había interpretado a Clarisse en El castillo de 
Cagliostro y a Nausicaá en Nausicaá del Valle del Viento— asumió el papel de 
Toki; Tsunehiko Kamijo —doblador del jefe de la banda de Mamma Aiuto en 
Porco Rosso— confirió a Gonza un marcado carácter cómico; mientras que para 
Kaoru Kobayashi —actor que da vida a Jigo— ésta era su segunda colaboración 
con el estudio tras trabajar en el cortometraje Ghiblies. Además, para el doblaje 
de la película la compañía también recibió una petición por parte de un veterano 
actor: Makoto Sato, quien a pesar de no haber trabajado nunca como doblador de 
anime, pidió a Miyazaki el papel del dios maldito Nago. Para dar mayor cuerpo a 
su voz y conferir en su actuación la cualidad divina del personaje, el equipo de 
grabación pegó un micro en su garganta para que se grabara, junto con su voz, la 


vibración de sus cuerdas vocales, confiriendo al personaje una mayor gravedad y 
fiereza; un proceso idéntico se replicó para los personajes de Moro y Okkoto, 
interpretados respectivamente por Akihiro Miwa y Hisaya Morishige. La 
primera es una drag queen y activista que fue escogida por Miyazaki por sus 
extraordinarias cualidades de voz, lo suficientemente ambiguas como para que 
no se supiera si Moro era un hombre o una mujer. Miwa se incorporó a la 
grabación el 1 de abril de 1997 y tuvo que ejecutar el final de su interpretación 
guiándose solo con los bocetos que el director le facilitó. Miyazaki estaba 
fascinado por su presencia y portentosa potencia vocal, sobre todo cuando Miwa 
reía burlonamente para trasmitir la mordacidad y sarcasmo de su personaje. Una 
de las anécdotas más divertidas del rodaje tendría precisamente a esta actriz 
como protagonista. Cuando Moro y Okkoto se reencuentran en el bosque, 
mantienen una breve conversación en la que la loba le espeta al líder de los 
jabalís que no puede ser tan necio como para pensar que pueden salir victoriosos 
en una lucha contra armas de fuego; Miwa no estaba diciendo la frase de la 
manera que el cineasta había imaginado por lo que le pidió a su director de 
sonido, Kazuhiro Wakabayashi, que le contara a Miwa que Moro y Okkoto 
habían mantenido una relación sentimental hacía 100 años, provocando las 
carcajadas tanto de Wakabayashi como de la propia Akihiro Miwa. Después de 
esta directriz, que hizo que Miwa dirigiera la frase «¿Podrías no comportarte 
como un tonto?» al propio Miyazaki, su interpretación adoptó un cariz más 
femenino e irónico que convenció al animador. Por su parte, la contrarréplica a 
esta escena fue ejecutada por el veterano actor de 84 años Hisaya Morishige. 
Este encuentro encerró una gran significación para el cineasta ya que Morishige 
había conferido voz a Xu Xian, el protagonista de Panda y la serpiente mágica — 
la primera película en color de la industria japonesa que hizo que Miyazaki 
quisiera convertirse en animador-. 


En último lugar debemos destacar el trabajo de Yúko Tanaka, quien fue escogida 
para interpretar a Lady Eboshi. Era la primera vez que trabajaba para una 
producción de anime pero había sido seleccionada porque consideraban que era 
una actriz con el carisma suficiente como para trasmitir en su interpretación la 
combinación adecuada de elegancia, inteligencia y crueldad. A pesar de que 
Tanaka no tuvo muchos tropiezos durante sus sesiones, hubo una frase concreta 
que le dio no pocos quebraderos de cabeza. Cuando Kóroku vuelve a la Ciudad 
del Hierro, tras ser rescatado por Ashitaka, Eboshi le recibe y le dice «Me alegro 
de que hayas vuelto. Te pido disculpas». Tanaka usaba una entonación 


demasiado cálida y el resultado no era del agrado de Miyazaki. Tras varios 
intentos fallidos, el director le explicó que Lady Eboshi no solía dirigirse a gente 
como Koroku, por lo que el hecho de que le destinara esas palabras era un gran 
honor para el carretero; siendo así el tono que el animador buscaba era más 
distante y casual por lo que le pidió que adoptara una postura más masculina. El 
doblaje de todas las voces concluyó el 10 de mayo de 1997 con la escena 
culminante del filme en la que Eboshi, Jigo, San y Ashitaka se enfrentan en el 
lago del Espíritu del Bosque, dando por concluido un lento proceso de grabación 
que requirió cuarenta días. 


En paralelo, Miyazaki había estado trabajando desde enero con su antiguo 
colaborador Joe Hisaishi en el desarrollo de la banda sonora. La princesa 
Mononoke suponía en muchos sentidos un gran cambio para ambos artistas, no 
solo porque la película fuera más larga y requiriera un mayor números de piezas 
musicales, sino porque el hecho de que se fuera a distribuir internacionalmente 
de forma masiva también hizo que el compositor abordara la partitura de una 
forma diferente. Alexandra Christina Roedder explica, en su estudio sobre la 
trayectoria del compositor japonés, que se produjo un punto de inflexión en su 
carrera en esta época, en parte provocado por el hecho de que Hisaishi tuvo la 
oportunidad de empezar a trabajar con grandes orquestas pero también debido a 
la presión del acuerdo establecido entre Disney y Ghibli para lanzar el filme en 
el extranjero. Según Roedder este viraje en su trabajo se puede comprobar al 
hacer una comparativa entre los primeros apuntes musicales recogidos en el 
image album69 de la película y la banda sonora final (Roedder, 2013: 159-160). 
Por tanto, a pesar de que la música cuenta con una influencia japonesa, el 
resultado final tendió a una cierta internacionalización para que la partitura fuera 
comprensible para diferentes tipos de audiencia. En esta línea de pensamiento, 
uno de los problemas que afrontó el dúo creativo Miyazaki-Hisaishi en este 
terreno fue su uso de los silencios. A diferencia de las películas estadounidenses, 
donde la banda sonora tiene una presencia casi constante, estos dos artistas 
japoneses siempre han buscado un equilibrio entre música y silencio. Este 
sistema de trabajo suponía un problema para Buena Vista, que no veía con 
buenos ojos este recurso. Tras varios forcejeos, ambas empresas llegaron a un 
acuerdo porque el que la compañía norteamericana podría incluir más 
fragmentos musicales siempre y cuando Joe Hisaishi fuera quien se encargase 
personalmente de los mismos (Tendre, 2002: 56). 


Como colofón para la banda sonora, Hayao Miyazaki hizo un añadido que no se 
previó en las primeras conversaciones con su compositor, puesto que para La 
princesa Mononoke el cineasta había decidido no incluir ninguna canción. Sin 
embargo, cuando Miyazaki escuchó por casualidad en la radio una interpretación 
del contratenor Yoshikazu Mera, cambió de parecer. Su decisión, en este sentido, 
se basó en razones muy similares a las que le llevaron a contratar a Akihiro 
Miwa para interpretar a Moro: ambos poseían una cualidad vocal que hacía que 
uno no fuera capaz de identificar a ciencia cierta si la voz pertenecía a un 
hombre o a una mujer. La colaboración propulsó la carrera de Mera y confirió a 
la película uno de sus momentos más emotivos y contemplativos. No obstante, la 
grabación del tema «La princesa Mononoke» supuso un gran desafío tanto para 
Hisaishi como para el cantante, puesto que no lograban ponerse de acuerdo en el 
modo de ejecutar la interpretación. Miyazaki le había dicho a su amigo y 
estrecho colaborador que quería que la melodía fuera como una voz susurrante; 
Mera estaba acostumbrado a introducir una gran variedad de matices en su voz y 
Hisaishi le pedía que ejecutara la canción de una forma más simple, siguiendo 
las instrucciones del director. Los dos artistas se encontraban en un punto muerto 
y la frustración del contratenor iba en aumento puesto que consideraba que el 
hecho de que la voz fuese un susurro no implicaba que tuviera que perder 
emotividad. Para intentar calmar la situación y dar una perspectiva más acorde a 
sus deseos, Hayao Miyazaki se personó en el estudio de grabación con una serie 
de cels y de dibujos clave para ayudar a Mera a encontrar el tono adecuado. Sin 
embargo, serían las palabras del realizador las que lograrían inspirar al joven 
cuando Miyazaki le dijo que la canción expresaba los sentimientos que Ashitaka 
tiene por San, y que su voz debía ser susurrante porque salían directamente del 
corazón del joven emishi. Con esta somera explicación, el animador daba la 
razón al instinto de Yoshikazu Mera e hizo posible que el cantante confiriera una 
estremecedora y calmada interpretación del tema musical. 


Con las voces grabadas y la banda sonora interpretada por la Orqueta 
Filarmónica de la Ciudad de Tokio, conducida por Hiroshi Kumagai, la 
producción de La princesa Mononoke se dio por concluida en junio de 1997; 
Studio Ghibli había conseguido finalizar la producción a tiempo y la empresa se 
adentró en una etapa crucial del proceso del largometraje: la campaña de 
marketing y promoción. Con esto no queremos decir que la película no sea una 


obra maestra en sí misma, sino que la capital labor de Toshio Suzuki hizo que 
ésta gozara de una enorme visibilidad y éxito que no hubiera alcanzado con un 
estreno más convencional. Como veremos en el siguiente capítulo, si Studio 
Ghibli ha conseguido lograr esa fama y prestigio a nivel internacional, hay que 
atribuirle el mérito tanto al genio creativo de Hayao Miyazaki como a la audaz y 
meditada estrategia de mercado de Toshio Suzuki. 
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67 Término japonés para referirse a la animación en sí misma. 


CAPÍTULO 7 


PROMOCIÓN, TRADUCCIÓN Y PROYECCIÓN 
DE 


LA PRINCESA MONONOKE 


Susurros del corazón fue también un gran éxito, pero empecé a tener dudas. El 
problema era saber si estaba bien lanzar la siguiente obra tal y como estaban 
las cosas en ese momento, sin hacerse demasiadas preguntas [...] Después de 
una profunda reflexión, llegué a la siguiente conclusión: primero había que 
espaciar los estrenos con un año adicional, luego había que dedicar dos años a 
la realización de un filme todavía más denso, jamás visto e interesante; después 
reaparecer. Ésa era, a mis ojos, la única solución. 


Toshio Suzuki (Dans le Studio Ghibli. Travailler en 
s'amusant, 2011) 


Aprincipios de la década de los noventa, tras acumular una serie de éxitos entre 
el público japonés, Studio Ghibli consideró necesario reevaluar su estrategia 
comercial. El productor de la compañía, Toshio Suzuki, era plenamente 
consciente de que la industria del cine es un área cambiante y de que se puede 
perder el favor de la audiencia con la misma rapidez, o incluso más, de lo que se 
ha obtenido. Tras el estreno de la ópera prima de Yoshifumi Kondo —con la 
estrecha colaboración de Hayao Miyazaki—, Suzuki decidió que era el momento 
oportuno para que Ghibli se reinventara a sí mismo. Teniendo en cuenta que los 
dos últimos estrenos de la empresa de animación habían sido de Isao Talakahata 
con Pompoko en 1994 y Susurros del corazón un año después, era el turno de 
Hayao Miyazaki para preparar su siguiente largometraje. Así, cuando el 
productor se sentó con el cineasta para evaluar el posible nuevo proyecto, éste le 
ofreció dos alternativas: una historia costumbrista sobre el descubrimiento del 
mundo por parte de una larva — Boro, la oruga — y que continuaba la línea 
argumental de filmes como Mi vecino Totoro , o la adaptación del manga que el 
dibujante había creado a principios de los años ochenta bajo el nombre de 
Mononoke hime . Como ya se ha visto, Suzuki descartó la primera idea 
esgrimiendo que Ghibli se encontraba en un momento lo suficientemente estable 
como para conseguir financiación para un proyecto de mayor presupuesto y 
envergadura, así como arguyendo que era la última oportunidad del realizador de 
sumergirse en la elaboración de un filme con tal exigencia física para su creador 


—quien se encontraba en la cincuentena—. Teniendo en cuenta la contundencia de 
este argumento, el tándem Suzuki-Miyazaki se puso de acuerdo en centrar sus 
energías en la creación de La princesa Mononoke , aunque desde una perspectiva 
empresarial un tanto diferente —-como veremos en estas páginas—. 


Con la película, Ghibli cuadruplicó el presupuesto con respecto a Porco Rosso, 
por lo que era vital que se creara una estrategia de ventas lo suficientemente 
meditada como para asegurarse la supervivencia del estudio. La compañía 
siempre había trabajado invirtiendo en el siguiente largometraje los beneficios 
del anterior; sin embargo, en este caso un fracaso comercial supondría la 
bancarrota absoluta de Ghibli, por lo que se inició así una carrera en paralelo en 
la que Miyazaki fue componiendo el largometraje mientras Suzuki creaba una 
red de conexiones y una campaña promocional que se saldaría con el abrumador 
éxito del filme, no solo porque se convirtiera en la obra más rentable de Ghibli 
hasta la fecha sino porque pasó a ser —por un breve periodo de tiempo70-— la 
película más taquillera de la historia de Japón con sus 102 millones de euros 
recaudados. 


PROMOCIÓN 


La princesa Mononoke era una arriesgada apuesta por parte de Ghibli, por lo 
que Toshio Suzuki trató desde un primer momento de analizar 
pormenorizadamente todas las posibles eventualidades que el equipo podría 
afrontar, tanto durante la producción como la promoción. En este contexto, el 
productor estaba sobre todo interesado en que se hablara de la obra, es decir, en 
que la idea del filme fuera calando poco a poco entre el público para, sobre esa 
base, construir la campaña de marketing. Para ello no dudó en recurrir a una 
de sus estrategias habituales: la polémica71. En este sentido, el creador de 
Totoro es una fuente inagotable de recursos, siendo como es conocido en la 
industria por su afilada lengua y sus más que cínicos e hirientes comentarios 
sobre el anime o incluso sobre sus compañeros de profesión. Con todo, la 
estrategia para La princesa Mononoke no se inició de esta forma, sino a través 


del lanzamiento en formato de lujo de Mononoke hime como primer punto de 
referencia. 


En paralelo, Toshio Suzuki empezó a analizar sus opciones y se dio cuenta de 
que a la hora de abordar la promoción de la película, tendría que enfrentarse a 
dos grandes adversidades: por un lado, los jidaigeki ya no tenían tanta 
aceptación entre el público como antaño y, por otro, el estreno de La princesa 
Mononoke coincidía con el lanzamiento en Japón de El mundo perdido - Jurassic 
Park de Steven Spielberg. Desde la era de esplendor de Akira Kurosawa con 
filmes como Rashomon (1950), Los siete samuráis (1954) o la tardía Ran (1985), 
el género seguía aportando títulos pero no con la repercusión y el volumen de 
producción del que había disfrutado en décadas anteriores, por lo que esta 
circunstancia podría suponer un problema a la hora de vender al público una 
historia «anclada» en el pasado. Si además se añadía la circunstancia de que 
competía con una producción norteamericana, que basaría su publicidad en el 
abrumador éxito de la primera parte y en las avanzadas técnicas de animación 
por ordenador empleadas para dotar de un enorme realismo a la obra, el 
recorrido comercial de La princesa Mononoke parecía condenado al fracaso en 
ese duelo entre la tradición japonesa —encarnada por la obra de Miyazaki— y la 
rabiosa actualidad del fantástico y grandilocuente universo de Spielberg. En esta 
tesitura, Suzuki tuvo la suerte de contar con el respaldo de Yasuyoshi Tokuma, 
productor ejecutivo del largometraje y dueño del grupo editorial Tokuma Shoten, 
quien había apoyado económicamente a Ghibli desde el comienzo de su 
andadura profesional. Yasuyoshi Tokuma era un empresario excéntrico, que no 
dudaba en ir a contracorriente y tomar riesgos, por lo que Suzuki encontró en él 
un gran aliado para lograr sus objetivos y sacar a la luz el proyecto. Sin embargo, 
no todos sus interlocutores reaccionaron de una forma tan positiva. 


Para lograr que La princesa Mononoke fuera un triunfo en salas de cine, 
teniendo en cuenta el enorme incremento del presupuesto, el productor tuvo que 
replantear su estrategia de mercado. Hasta ese momento, Ghibli había diseñado 
sus campañas centrándose principalmente en la recaudación de taquilla, lo que 
implicaba que el modelo del presupuesto de una película se había dividido 
tradicionalmente en dos partidas presupuestarias muy diferenciadas: un 80 % 
destinado a la propia producción del largometraje y un 20 % empleado en 


marketing. Con la inyección económica del presupuesto para La princesa 
Mononoke, esta distribución de los costes tenía que transformarse radicalmente, 
puesto que el riesgo de ir a la quiebra se había duplicado. En este incierto 
contexto, los colaboradores de Toshio Suzuki empezaron a mostrar sus dudas 
cuando el productor explicó su plan de lanzar un drama animado de época 
cuadruplicando el presupuesto de Porco Rosso. Intentaron disuadirle de hacer la 
película pero Suzuki no estaba dispuesto a claudicar en su empeño; su visión de 
la producción le parecía factible, rentable y un paso necesario para mantener la 
marca Ghibli. A pesar de todo, los disidentes tampoco se mostraron proclives a 
dar su brazo a torcer y organizaron una reunión secreta para hacerle renunciar al 
proyecto. Cuando Suzuki se enteró, convocó al cabecilla, le comunicó que no le 
estaba permitido quedarse en Ghibli, rompió sus relaciones empresariales con él 
(Suzuki, 2011: 155-156) y dio por concluido el motín. Con la revuelta bajo 
control, el productor empezó a dar forma a su estrategia de mercado con el 
respaldo de Tokuma. Puesto que era imposible recuperar la inversión solo con la 
recaudación en taquilla, Suzuki era consciente de que Ghibli tenía que expandir 
sus horizontes a otro tipo de mercados si quería contar con el apoyo de los 
bancos con el fin de reunir el capital necesario para producir la película. Por 
consiguiente, el plan se estructuró cuidadosamente en torno a tres mercados muy 
distintos pero interconectados entre sí: por un lado la consabida recaudación 
cinematográfica, por otro los beneficios obtenidos de la venta de los derechos de 
difusión a la televisión y, por último, las ganancias relativas a la venta en el 
mercado del vídeo doméstico (VHS). Una vez ampliado el marco de actuación 
comercial, el equipo de Ghibli empezó a estudiar cómo vender al público la obra 
en sí misma. Ahora sí era el momento oportuno para trazar la configuración 
publicitaria para promocionar la obra. En una conferencia que Toshio Suzuki 
impartió en el prestigioso Festival de Animación de Annecy en 1995 —cuando ya 
había comenzado la producción de La princesa Mononoke-, el productor ofreció 
las premisas básicas de las campañas de Ghibli (Suzuki, 2011: 152-153). Ante 
todo, lo que se había pretendido hasta la fecha era mantener un equilibrio entre 
la apreciación de la crítica y el éxito entre el público, y para lograr esta feliz 
combinación de circunstancias era imprescindible mantener en mente tres 
factores. El primero, y más evidente, es que la obra presentada debía ser de gran 
Calidad; si el filme no estaba a la altura daba igual lo deslumbrante que fuera la 
campaña promocional. En segunda instancia, el plan debía apoyarse en los 
logros pasados de la empresa de animación, ya que cada nuevo largometraje se 
veía beneficiado por la repercusión del anterior produciendo un encadenamiento 
de triunfos comerciales. En tercer lugar, era necesario diseñar la campaña sobre 
una argumentación bien definida, dando motivos concretos a los espectadores 


para ir al cine, más allá de esgrimir la estrategia de que se trataba de una gran 
película. En consecuencia, para cada película concreta se debían resaltar sus 
cualidades individuales pero, al mismo tiempo tenía que incorporarse la noción 
de «marca Ghibli», un sello de prestigio que iría engrosando su valor con cada 
nuevo triunfo. Una de las formas de lograr grabar esta idea en la mente del 
público había sido programar la mayoría de sus estrenos en verano —con la 
salvedad de Mi vecino Totoro, La tumba de las luciérnagas, El castillo 
ambulante y El cuento de la princesa Kaguya—; de este modo se fijaba una fecha 
concreta en la que se creaba expectación sobre el nuevo filme con la simple 
premisa de que se trataba de «la película de la que todo el mundo habla, para no 
perdérsela este verano». La estrategia no es especialmente novedosa; Disney, por 
ejemplo, tiende a estrenar sus títulos animados en Navidad siguiendo una lógica 
similar, es decir, el hecho de que el público asocia el periodo festivo con la 
llegada de una nueva aventura fantástica de la compañía norteamericana. Si bien 
Ghibli había logrado crear un modelo similar en Japón, aplicado a la estación 
estival, la compañía japonesa también demostró ser capaz de ir un paso más allá 
consiguiendo aunar públicos —mientras que Disney siempre ha establecido su 
target objetivo en el público infantil como consumidor preferencial de sus 
largometrajes—. 


Con una fecha clara en mente, el primer paso para diseñar la campaña dentro de 
Studio Ghibli consiste en la creación de un documento interno en el que To-shio 
Suzuki reúne los elementos clave de la misma. Aunque el productor reconoce 
que en diversas ocasiones se ha equivocado en sus apuestas, asegura que, cuando 
uno se enfrenta a inversores, es imprescindible presentar un plan con el absoluto 
convencimiento de que está destinado a triunfar; si los colaboradores percibieran 
sus dudas o se estimaran las propuestas en función de posibles porcentajes de 
éxito-fracaso, la campaña estaría condenada a la derrota antes de su inicio; por 
consiguiente es imprescindible transmitir las ideas con la más absoluta de las 
certezas. Es por ello que resulta necesario redactar este primer esbozo, que sirve 
tanto para unificar los distintos puntos de vista que pueda haber como para 
Captar a patrocinadores y dueños de cines. Suzuki asegura que estos últimos son 
los más difíciles de persuadir y que es por este motivo por el que siempre se 
muestra categórico en sus afirmaciones. De hecho, la capacidad del productor 
para convencer a posibles socios demostró ser vital en la última etapa del diseño 
de la estrategia de distribución en salas comerciales de La princesa Mononoke, 
como veremos más adelante. 


Durante la redacción de este memorándum interno era primordial definir a quién 
se iba a dirigir la campaña, es decir, cuál era el target objetivo de La princesa 
Mononoke. En un primer momento, Miyazaki tuvo claro que quería destinar la 
película a alumnos de enseñanza primaria superior y público general, pero a 
medida que iba desarrollando la trama —y ésta se iba volviendo más violenta— 
empezó a tener dudas y llegó a plantearse si realmente conseguirían recuperar en 
cines la enorme inversión que habían realizado (Miyazaki, 2014a: 55). Además, 
Ghibli era consciente de que una victoria comercial a gran escala en Japón 
conllevaba atraer al cine a todo tipo de públicos, entre ellos el femenino —entre 
ellos el femenino, un segmento de población muy importante para la industria 
cinematográfica nipona—, motivo por el cual para el estudio siempre ha sido vital 
hacer hincapié en que sus obras encierran una gran calidad, tanto narrativa como 
técnica, con el fin de atraer también a las salas al sector adulto. 


Irónicamente, esta violencia que tanto preocupaba al cineasta fue la base en 
torno a la que se construyó toda la campaña promocional de La princesa 
Mononoke, poniendo énfasis en la idea de romper la imagen que los 
espectadores tenían de Ghibli y en hacer que se hablara de la nueva película del 
estudio. Cuenta Miyazaki en sus memorias que la decisión de incluir las escenas 
más violentas en el primer tráiler se tomó no tanto como una maniobra 
promocional, sino como una advertencia para que los padres supieran el tipo de 
contenido al que estarían expuestos sus hijos (Miyazaki, 2014a: 186). Sin 
embargo, las distintas declaraciones de Toshio Suzuki a lo largo del making of 
del filme contradicen esta versión, dado que el productor marcó a su equipo 
como directriz —ya desde las primeras reuniones— que quería centrar la campaña 
en la brutalidad con la que lidiaba La princesa Mononoke. Esta disparidad de 
declaraciones revela la forma tan desigual en la que ambos hombres querían que 
la película fuera vista y percibida, pero también subraya el distanciamiento en 
sus formas de vender el filme al público. Hemos de tener en cuenta que la 
mayoría de las declaraciones recogidas en este libro se extraen de entrevistas O 
textos cuyo último objetivo era promocionar la obra, por lo que es posible que en 
algunas ocasiones se maquillen los acontecimientos o se revistan con calculados 
matices en función de la propia percepción que los creadores tienen sobre la 
misma; con esto no queremos inferir que Ghibli estuviera mintiendo, pero 
tampoco podemos negar que es evidente que su agenda comercial y su anhelo de 


ser percibidos como una marca han ayudado a que sus respectivos discursos se 
ajusten a ciertos parámetros. En el caso de Hayao Miyazaki, él ha defendido 
siempre a capa y espada que la película estaba dirigida a niños y adolescentes, 
puesto que en ella trata de explicarles la perspectiva de los adultos sobre el 
mundo pero también porque consideraba que había determinados aspectos de la 
trama que solo este segmento de la población podría percibir de una forma 
intuitiva. Por otra parte, Toshio Suzuki nunca ha ocultado que lo más importante 
a la hora de promocionar un filme es hacer que la gente hable de él y, en este 
sentido, crear polémica o controversia ha demostrado ser uno de los métodos 
más efectivos y duraderos para conseguirlo; es por ello que centrar la campaña 
en romper la imagen precedente de Ghibli era tan importante en ese momento de 
la historia de la empresa de animación. 


A pesar de que productor y director mantienen una relación de confianza mutua, 
a través de sus declaraciones y su toma de decisiones se puede deducir que 
dentro de Ghibli ha habido también una constante lucha de poder. Si Miyazaki 
tiene fama de ser un creador obsesionado con el control y que nunca claudica en 
sus puntos de vista, la realidad ha demostrado que, cuando colaboran juntos, la 
última palabra es siempre la de Suzuki. Mientras que en la industria se define a 
Hayao Miyazaki como un hombre de fuerte temperamento, lengua afilada y 
obcecado, los colaboradores de Toshio Suzuki entrevistados en Así nació “La 
princesa Mononoke” coinciden en que el productor puede llegar a ser 
verdaderamente aterrador. En nuestra opinión, este choque de fuerzas es uno de 
los motivos por los que el dúo ha mantenido una dinámica de trabajo tan exitosa; 
en primer lugar porque ambos tienen una visión del mundo y del trabajo muy 
similar y, en segundo, porque Suzuki no entabla con Miyazaki una relación 
basada en una ciega admiración sino que, reconociendo su inmenso talento, le 
percibe desde su dimensión humana —es decir, como un individuo que puede 
equivocarse tomando algunas decisiones—. Un caso muy ilustrativo a este 
respecto, que ya hemos mencionado con anterioridad, tuvo lugar cuando Suzuki 
se dio cuenta de que el primer final de la película era deficiente y le pidió a 
Miyazaki que lo cambiara. Si esta circunstancia es muy reveladora en cuanto a la 
dinámica de trabajo establecida entre ambos, hay otra anécdota sobre la 
producción del largometraje en la que quedó todavía más claro quién ostentaba 
el control. A finales de 1995, cuando Miyazaki estaba desarrollando la primera 
parte del guion, el cineasta le expresó su deseo a Suzuki de cambiar el título de 
la película. La base de su argumentación radicaba en que San no era realmente la 


protagonista del largometraje sino Ashitaka. Como Ghibli todavía no había 
hecho un anuncio oficial aún era posible rectificar la incorrección. Su alternativa 
era un título que contenía una palabra de su propia invención: Ashitaka sekki — 
—, que podríamos traducir al castellano como «La leyenda susurrada de 
Ashitaka». El animador diseñó el kanji de sekki como un neologismo en el que 
combinó el radical72 de hierba — y el ideograma de oreja repetido dos veces — 
—, para transmitir la idea de que la leyenda de Ashitaka viaja a través del viento 
—de la hierba— de oído en oído. Miyazaki insistía constantemente diciéndole a su 
productor que todo el mundo coincidía en que era un buen título, pero Suzuki no 
estaba tan convencido porque sabía que ésta era una estrategia habitual del 
director para intentar persuadirle. A la hora de analizar la propuesta, Suzuki llegó 
a dos conclusiones: la primera era que el título alternativo no era mejor que el 
original, dado que La princesa Mononoke era una poderosa combinación de 
palabras que provocaba un impacto inmediato y hacía que se convirtiera en un 
eslogan en sí mismo; el segundo argumento era que, si bien Ashitaka era el 
protagonista, Suzuki esperaba que al final la historia viraría hasta convertirse en 
un relato sobre San, por lo que el título sí sería apropiado. Nosotros añadiremos 
una tercera causa, y es que al no existir en el idioma japonés la palabra «sekki», 
hubiera sido un problema a la hora de promocionar la cinta porque habría habido 
que añadir manualmente el kanji inventado73. De hecho el tema principal de la 
banda sonora de Joe Hisaishi porta este título y en el CD se optó por escribir la 
palabra en hiragana en lugar de con ideogramas. 


Ashitaka sekki. Caligrafía de Isabel San Gabino. 


En este contexto, tan solo dos semanas después de que Miyazaki planteara el 
cambio, Seiji Okuda, productor de Nippon TV, propuso a Toshio Suzuki hacer el 
primer anuncio publicitario en televisión de la película en un programa de la 
cadena llamado Estreno del viernes —. El productor de Ghibli estaba 

convencido de que La princesa Mononoke era un título mucho más simbólico y 
atrayente por lo que, sin decirle nada a Hayao Miyazaki, dio luz verde a la 
emisión del primer anuncio, el 22 de diciembre de 1995, en el que la película 
quedó bautizada oficialmente como La princesa Mononoke. Tras el lanzamiento, 
Miyazaki no le dijo nada a su productor, por lo que Suzuki supuso que no se 
había enterado pero, el 2 de enero de 1996, el cineasta llegó a Ghibli y le 
confrontó con un «¿Has utilizado el título de La princesa Mononoke?»; 
aparentemente algún allegado le había revelado lo sucedido (Suzuki, 2011: 86). 
Ante la respuesta afirmativa de Suzuki, Miyazaki salió de su despacho y no 
volvió a abordar el tema. No obstante, cuando se hizo la rueda de prensa de 
presentación del filme el 10 de marzo de 1997, Hayao Miyazaki dejó bien claro 
que él quería poner otro título a su película pero que su productor Toshio Suzuki 
y el responsable de Nippon TV Seiji Okuda se lo habían impedido. De hecho 
cada vez que alguien de la prensa le preguntaba sobre el título, un impasible 
Miyazaki respondía «Por favor, hágale esa pregunta a mi productor». Este 
episodio ilustra sin duda el juego de poder entre ambos hombres, pero también 
contradice la cronología de acontecimientos: ¿no era un hecho consabido que 
Miyazaki estaba trabajando en una adaptación de Mononoke hime? Hemos 
asumido que el público general ya había sido informado sobre la nueva obra del 
realizador pero, es posible que después de renunciar a esa línea argumental, se 
lanzara en la prensa japonesa algún tipo de anuncio al respecto. 
Lamentablemente, sin tener acceso a la hemeroteca del país es difícil desentrañar 
esta contradicción. 


Una vez que el título estuvo definido, el objetivo principal de la campaña 
publicitaria fue hacer que éste fuera conocido por el público general; para 
lograrlo había que definir el presupuesto de la campaña pero también qué tipo de 


relación se establecería con los patrocinadores. El modo clásico de entablar esta 
alianza comercial pasa por hacer que los patrocinadores aporten capital a la 
producción y que, a cambio, la compañía de animación incluya sus logos al 
comienzo de la película. Sin embargo, en el caso de Studio Ghibli estas alianzas 
comerciales solo se establecen para la promoción de los largometrajes, sin que 
haya una intervención financiera en la creación del largometraje en sí. Por tanto 
se optó por un sistema basado en el tie-up, por el que se utilizó la imagen del 
filme para apoyar campañas publicitarias concretas; un tipo de asociación que se 
conoce dentro de la compañía como «alianza privilegiada» (Suzuki, 2011: 142). 
Ghibli recurre usualmente a esta opción para no contraer obligaciones con sus 
socios. Si hubiesen seguido la dinámica convencional, ésta hubiera implicado 
que si un inversor o patrocinador hubiese querido introducir un cambio en la 
película, dado que había invertido capital en ella, el estudio se hubiera visto 
obligado a tener en consideración su opinión. Por el contrario, si la relación entre 
ambos se ceñía exclusivamente al ámbito publicitario, este riesgo desaparecía de 
la ecuación. A este factor se sumó que las campañas publicitarias son muy 
costosas, por lo que la utilización del sistema tie-up ahorró una gran suma a 
Ghibli, al ser sus socios lo que realizaron el gasto económico para la campaña. 
Suzuki dice en sus memorias que en el mundo de la publicidad se asume que 
para el lanzamiento de una campaña publicitaria hay que invertir mil millones de 
yenes74: la primera mitad para hacer que se conozca su nombre y la otra mitad 
para que se sepa qué es lo que se está anunciando. Como es evidente, Studio 
Ghibli no podía permitirse un desembolso tan exorbitado, por lo que la 
asociación publicitaria era la solución perfecta para asegurar tanto la integridad 
narrativa como la promoción de la película. 


Sin duda una de las relaciones más duraderas e importantes ha sido la que la 
compañía ha establecido a lo largo de las décadas con Nippon TV, quien emite 
regularmente sus películas reforzando la imagen en el mercado de Ghibli. Con 
todo, el estudio ha ido creando, película a película, otra serie de alianzas que se 
basan en este sistema de usar el filme para lanzar una campaña promocional de 
un producto. En el caso concreto de La princesa Mononoke, el director ejecutivo 
de Toho —la compañía distribuidora de la película en Japón— aseguró en el 
making of que uno de los factores clave del éxito de la campaña fue el estreno en 
abril de 1997 de un anuncio de la compañía de seguros Nippon Life Insurance 
Company (Nissay), donde se usaba la imagen del filme y la canción interpretada 
por Yoshikazu Mera para publicitar su nuevo seguro. En definitiva, el anuncio de 


Nissay provocó un gran impacto y fue un factor determinante para que la 
audiencia empezara a hablar de La princesa Mononoke de una manera 
continuada. 


Si volvemos al inicio del diseño de la estrategia promocional, del que nos hemos 
desviado momentáneamente, una vez que el título estuvo definido, los dos 
siguientes factores a tener en cuenta fueron la creación del eslogan y del tráiler. 
Para dar vida al primero, "Toshio Suzuki contó con la ayuda de un colaborador 
habitual: el redactor publicitario Shigesato Itoi. Itoi es un conocido copywriter, 
diseñador de videojuegos y doblador que ha trabajado en multitud de proyectos 
de Studio Ghibli esbozando textos promocionales y eslóganes; además, a modo 
de curiosidad, podemos destacar que puso la voz al padre de Mei y Satsuki en 
Mi vecino Totoro. Para La princesa Mononoke, el creativo se incorporó desde 
una etapa temprana al proyecto, ya que a mediados de marzo de 1995 Suzuki le 
pidió que se hiciera cargo de escribir la frase promocional que se incluiría en el 
cartel y en el tráiler. Comenzó así un intercambio de faxes en el que Itoi le iba 
proponiendo idea tras idea sin hallar ninguna que complaciera al productor y a 
Hayao Miyazaki. Tras haber enviado más de 50 eslóganes, en junio de 1996, Itoi 
reconoció que la tarea le estaba resultando sumamente compleja; mientras, 
Suzuki no se daba por vencido y le iba enviando resúmenes que hacía de los 
ekonte de Miyazaki para que el publicista encontrara su inspiración. Finalmente, 
el 1 de julio de 1996 Itoi envió un nuevo fax con varias opciones entre las que se 
encontraba «Ikiro» —¡Vive!—, una frase que inmediatamente cautivó a productor 
y director puesto que simbolizaba a la perfección el espíritu del tiempo en el que 
vivían; una época dura y oscura, en la que era difícil tener fe en la humanidad y 
en la que, a pesar de todo, los individuos quieren seguir viviendo: 


Imagen del anuncio de Nissay. “Mononoke hime” ha koshite umareta. Studio 
Ghibli. 1998. 


A fin de cuentas, tenemos que decidir si queremos escribir la historia desde la 
perspectiva del odio y de insatisfacciones no resueltas. Creo que debemos dejar a 
aquellos que han muerto atrás, y aquellos que vivimos debemos entender, ante 
todo, las maneras del mundo desde la perspectiva de quien está vivo. Después de 
un par de decenas de frases sugeridas por Shigesato Itoi, finalmente nos 
decantamos por el simple: «¡Vive!». Me hizo darme cuenta de que necesitamos 
esta perspectiva para vivir en los tiempos venideros (Miyazaki, 2014a: 54). 


Casualmente, el eslogan era extremadamente semejante a la palabra que sirvió 
de cierre del manga de Nausicaá del Valle del Viento, que el dibujante había 
concluido en marzo de 1994. En la última página la protagonista decía «Amigos 
míos, por muy duro que sea, vayamos. Debemos vivir...» (Miyazaki, 2013: 
543). El mensaje era exactamente el mismo, la única diferencia estribó en que la 
conjugación del verbo en Nausicaá se puso en su forma condicional — 
(ikineba)- mientras que en Mononoke se usó en imperativo — (ikiro)-, 
estableciendo un poderoso paralelismo temático entre ambas historias. Es más, 
para su último largometraje hasta la fecha, El viento se levanta, Miyazaki optó 
por emplear nuevamente el eslogan de «¡Vive!», poniendo de manifiesto que 
esta idea de seguir adelante a pesar de la adversidad —que el autor tomó de 
Ryoótaro Shiba— subyace en la mayoría de su obra como autor. 


Con el eslogan decidido, Toshio Suzuki comenzó a trabajar en el primer tráiler 
de la película, que se lanzaría en Japón en octubre de 1996; Keiichi Itagaki, de la 
compañía Gal Entreprise, fue el encargado de dar vida a esta primera muestra 
promocional del material de La princesa Mononoke. Como se trataba de una 
película muy diferente a todo lo que Miyazaki había hecho hasta la fecha, Suzuki 
decidió hacer también una serie de profundos cambios en la creación del tráiler. 
Hasta ese momento, el productor había creado un storyboard basándose en los 


ekonte del cineasta y le pedía a sus colaboradores que pusieran planos con una 
duración larga para conferir al conjunto un aspecto más distinguido. Sin 
embargo, para esta ocasión, el productor se deshizo de la fórmula y dio a Itagaki 
dos instrucciones claras: debía incluir las escenas más violentas y un total de 
treinta escenas en una pieza con una duración de treinta segundos; es decir, 
quería que el montaje empleara cortes extremadamente breves a razón de uno 
por segundo. Con los cuarenta minutos que habían animado hasta el momento, la 
idea del equipo era destruir la imagen gentil de Ghibli y sorprender al público. 
Además, por esas fechas, Joe Hisaishi envió sus primeras composiciones para el 
filme y decidieron usar los primeros acordes del tema titulado Inugami no Moro- 
kimi [La diosa lobo Moro] del Image Album para la sección en la que aparecía 
en pantalla el título de La princesa Mononoke. Suzuki quiso resaltar con este 
primer tráiler varias ideas; sin duda la más importante era recalcar la violencia 
añadiendo la escena de los brazos cercenados por la flecha o del samurái 
decapitado, pero también quiso destacar otros tres elementos. El primero era 
subrayar el prestigio con el que Hayao Miyazaki contaba dentro de la industria 
introduciendo una primera cartela con un texto que decía «13 años después de 
Nausicaá del Valle del Viento» —donde ya se aprecia la fuerte conexión entre las 
dos historias— y un segundo intertexto que rezaba «Antología de Hayao 
Miyazaki», en el sentido de que esta obra era una suma de muchos elementos de 
su Carrera. No obstante, Suzuki se dio cuenta de que esta última afirmación no 
casaba con el resto de la campaña publicitaria y la desechó después de emplearla 
en este primer clip promocional (Suzuki, 2011: 84). En segundo lugar, se hizo un 
llamamiento a su excelencia técnica, poniendo de relieve que la película contaría 
con 110.000 cortes —una cifra que, como ya se ha mencionado, se vio aumentada 
considerablemente al final de la producción—. En tercer y última instancia se 
incluyó el eslogan de la película, sentando las bases sobre las que se fijaría el 
resto de la campaña. 


Con la estructura promocional de base de la campaña establecida y el 
lanzamiento del tráiler realizado, Toshio Suzuki reunió a todos los colaboradores 
que participarían en el marketing de La princesa Mononoke a finales de octubre 
de 1996; concretamente el 21 de octubre en la ciudad de Atami. Una de las 
primeras medidas que se tomaron allí, fue establecer como objetivo de 
recaudación en cines la suma de cinco billones de yenes. Además, Suzuki 
entregó a todos los participantes una copia del guion del filme —o para ser más 
precisos de la parte que Miyazaki había escrito para esa fecha— para que 


compartieran sus impresiones y trabajar a partir de éstas. A ojos del productor, 
para que estas reuniones, donde se da forma a las primeras ideas promocionales, 
tengan éxito se deben cumplir una serie de requisitos para llevarlas a buen 
término. El primero es que éstas tienen que ser lo más posiblemente placenteras 
para sus integrantes, puesto que si se sienten cómodos tendrán mejores ideas y 
soportarán de buen grado su agotadora duración. En segundo lugar, Suzuki 
siempre solicita que las compañías colaboradoras —Toho, Tokuma Shoten, 
Nippon TV,Major75 y Dentsu76 en el caso de La princesa Mononoke- traigan a 
los miembros más jóvenes de sus equipos, porque ellos pueden aportar más ideas 
frescas y osadas debido a su falta de experiencia. En tercer término, pide consejo 
a su equipo hasta en los más mínimos detalles de la campaña con el 
razonamiento de que si se diseña el plan concienzudamente desde el principio, 
aunque lleve más tiempo, a la larga hará que todo sea más fácil de solventar. Y 
en último lugar, el productor usa estas juntas para lanzar ideas todavía en 
desarrollo porque al compartir esta incipiente idea desde el primer momento, 
todos juntos pueden darle forma teniendo en cuenta múltiples puntos de vistas 
(Suzuki, 2011: 149-150). Por ejemplo, en esta reunión el productor enseñó un 
póster de la película que no terminaba de gustarle y preguntó la opinión de su 
equipo; finalmente este diseño fue descartado y nunca vería la luz. 
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Cartel promocional descartado. “Mononoke hime” ha koshite umareta. Studio 
Ghibli. 1998. 


En esta fase inicial, Toshio Suzuki quiso hacer hincapié en la importancia de 
vender La princesa Mononoke como una obra en la que se sería testigo de la 
metamorfosis de Ghibli y en la que el término «brutalidad» debía resonar en toda 
la campaña; entre otros motivos porque esta cualidad era la que le había faltado a 
Nausicaá del Valle del Viento y porque la violencia estaba muy presente en este 
metraje. Con estos parámetros establecidos, la reunión viró a cómo combatir en 
taquilla a El mundo perdido - Jurassic Park, dado que el estreno en paralelo de 
ambos títulos podría hacer que la nueva película de Miyazaki pasara 
desapercibida. Para paliar la desigualdad de oportunidades con la que partía — 
después de todo se enfrentaban a la bien engrasada maquinaria de Hollywood-, 
el objetivo del equipo era convencer a los dueños de las salas más importantes 
del país para que apoyaran el filme de Ghibli en lugar del de Steven Spielberg. 
El objetivo prioritario era hacerse con el control de estas salas, como era el caso 
de la sala Skara de la capital, puesto que el éxito en el tokiota barrio de Yuraku- 
cho equivalía en todos los estudios de mercado a un éxito asegurado a nivel 
nacional. Con la idea de presentar batalla a Jurassic Park, el departamento de 
relaciones públicas de Toho inició en febrero de 1997 una campaña por todo el 
país llamada «Caravana publicitaria de Toho», con la que fue visitando 
diferentes cines de Japón para convencerles de que apostaran en su 
programación de cartelera por La princesa Mononoke. Debido a la gran 
vehemencia y a sus dotes de orador, en una maniobra nada habitual en la 
industria, el equipo encargado de la promoción propuso a Toshio Suzuki que 
fuera a algunos cines concretos en persona para convencer a los dueños que ya 
se habían decantado por la producción americana para que cambiaran de parecer. 
Su método de persuasión, que resultó ser de lo más efectivo, se basó en contar 
las grandes líneas argumentales de la película, y en resaltar la profunda 
admiración que Miyazaki sentía por Akira Kurosawa y su ambicioso plan para 
superar al maestro del jidaigeki —una jugada muy bien calculada, dado que la 
mayoría de los hombres con los que se reunió estaban en la sesentena y habían 
crecido viendo estos dramas de época—. En Así nació “La princesa Mononoke”, 
varios de los colaboradores del productor fueron convidados a dar su opinión 
sobre Suzuki y todos contestaron que, para esta campaña, el productor inspiraba 


temor por su inmutable determinación y su capacidad para convencer a sus 
interlocutores. Finalmente, como consecuencia de su ambiciosa campaña de 
promoción, La princesa Mononoke se estrenó en 259 salas y el objetivo de 
recaudación aumentó a seis billones de yenes77. Aun así Ghibli debía 
diversificar su mercado para intentar obtener beneficios de otras ramas que no se 
centrasen en exclusiva en el resultado de la venta de entradas. Desde que 
decidieran comercializar el merchandising de Mi vecino Totoro, este mercado 
había demostrado ofrecer una gran rentabilidad. Haciendo gala de un control 
férreo sobre todos los aspectos relacionados con las obras cinematográficas de 
Ghibli, Toshio Suzuki limitó la creación de objetos relacionados con la cinta para 
asegurar que la producción de éstos cumpliera los requisitos del estudio de 
animación. Recibieron más de cien propuestas de comercialización de 
mercancías relacionadas con La princesa Mononoke pero, finalmente, el equipo 
redujo la lista a un total de treinta compañías colaboradoras. 


Con las estrategias de distribución y merchandising perfiladas, el último gran 
sector por planificar era el de la venta del filme en el mercado doméstico — 
recordemos que, debido al aumento del presupuesto, Suzuki debía ampliar las 
vías susceptibles de generar recaudación en lugar de limitarse al estreno 
cinematográfico exclusivamente—. La solución a la distribución en VHS llegó 
cuando Tokuma Shoten y Disney —con su sello Buena Vista Internacional— 
firmaron en 1996 un acuerdo por el que la empresa estadounidense no solo se 
encargaría de la explotación en el mercado de vídeo japonés de todos los títulos 
de Ghibli, sino que se comprometía también a estrenar comercialmente los 
nuevos títulos del estudio de animación a nivel internacional. No obstante, 
esclarecer el origen y la concepción de este contrato resulta cuanto menos 
complejo. Las declaraciones de los distintos miembros de Ghibli se contradicen 
y la explicación de cómo surgió éste se maquilló con propósitos manifiestamente 
comerciales; en el caso concreto del relato de los hechos en el making of del 
largometraje se puede apreciar claramente cómo se omitieron determinadas 
partes de la negociación para contribuir a reforzar la imagen de sello 
independiente de Ghibli. Según Miyazaki, el acuerdo prácticamente les vino 
marcado por Tokuma Shoten y poco le importaba al director si el contrato 
demostraba ser beneficioso o no (Miyazaki, 2014a: 70) —un argumento 
construido sobre la nefasta experiencia de la explotación internacional de 
Nausicaá del Valle del Viento, distribuida en una versión mutilada titulada Los 
guerreros del viento—. Sin embargo, la cronología de hechos explicada por 


Toshio Suzuki dista considerablemente de la ofrecida por Miyazaki. Cuenta el 
productor en el documental Así nació “La princesa Mononoke” que, cuando 
estaba inmerso en el diseño de una nueva estrategia para el mercado del vídeo, el 
director ejecutivo de Disney Japón, Koji Hoshino78, se puso en contacto con él 
para ofrecerse a hacerse cargo de la distribución a nivel nacional. A priori la idea 
no sedujo al productor porque equivalía a dejar que «Disney sacara beneficios 
del trabajo de otros», pero finalmente, y tras meditarlo detenidamente, lanzó a 
Hoshino una contraoferta por la que si Ghibli cedía los derechos para el mercado 
doméstico, Disney debía comprometerse a distribuir en el extranjero la nueva 
película de Hayao Miyazaki como quid pro quo —una estrategia que podría tener 
un impacto doble puesto que acrecentaría la fama y el prestigio del cineasta tanto 
dentro como fuera de las fronteras nacionales y que, a su vez, podría aumentar el 
número potencial de espectadores en Japón-—; por añadidura, a nivel técnico, 
Disney se comprometería a dar acceso a su tecnología a la empresa japonesa. 


Toshio Suzuki enseñando su katana al staff de Ghibli. “Mononoke hime” ha 
koshite umareta. Studio Ghibli. 1998. 


Cuenta una popular leyenda urbana que, cuando se firmó finalmente este 
acuerdo, Toshio Suzuki envió un regalo a los responsables de Disney en Estados 
Unidos: una katana y un mensaje que rezaba «sin cortes». Aunque jamás se ha 
confirmado que esta anécdota sea cierta, el origen de la misma pudo tener su 
procedencia en el propio making of de La princesa Mononoke puesto que 
cuando el productor empezó a reunirse con Disney para diseñar el acuerdo, un 
día volvió a la oficina portando una katana a la espalda; mientras se la enseñaba 
a los distintos miembros del equipo, Miyazaki dijo bromeando al staff «Cuanto 
más ve a Disney, más nacionalista se vuelve», a lo que Suzuki replicó riendo 
«Creo que esta katana es la clave de nuestras negociaciones». Muy 
probablemente ésta pudo ser la fuente que dio lugar a la leyenda urbana en torno 
a la advertencia que el productor de Ghibli lanzó a su nuevo socio internacional, 
pero lo que sí es cierto es que en el contrato se estipuló que Disney no podría 
hacer ningún corte ni alteración sin el expreso consentimiento de Ghibli. 


Con el acuerdo de distribución firmado, ambas partes organizaron una 
conferencia de prensa a gran escala el 23 de julio de 1996 en el Hotel Okura para 
anunciar la alianza entre Tokuma y Disney. Toshio Suzuki quería que ésta 
tuviera la mayor repercusión posible, por lo que invitó a un total de mil 
integrantes de los medios de comunicación y en ella participaron tanto directivos 
del emporio norteamericano —tanto de manera presencial como vía satélite—, 
como el productor ejecutivo Yasuyoshi Tokuma y el propio Hayao Miyazaki. 
Para la distribución del filme, Buena Vista Internacional decidió encomendar la 
tarea a su sello subsidiario Miramax, que se encargó tanto de todos los 
pormenores del estreno como de la traducción y publicación del libro de arte 
publicado en inglés con el nombre de The Princess Mononoke: The Art and 
Making of Japan's Most Popular Film of All Time. La idea consistía en crear una 
imagen de marca con una nueva gama de contenido que tuviera a Hayao 
Miyazaki como protagonista; desde esta perspectiva los tráilers y la publicidad 
del filme insistieron en la condición del cineasta japonés de «gran maestro de la 


animación» (Denison, 2015: 119-120), en una inteligente construcción de su 
imagen para el mercado occidental que culminaría con la obtención del Óscar a 
la mejor película de animación para El viaje de Chihiro en 2002 —aunque el 
logro se debería a los esfuerzos de John Lasseter y no a la campaña de 
Miramax-—. 


Durante todo este periodo de intensa planificación promocional, Hayao 
Miyazaki adoptó una pose impasible por la que parecía impermeable a lo que 
sucediera fuera de las paredes de Studio Ghibli; si la película triunfaba en el 
extranjero parecía darle igual si tenemos en cuenta sus declaraciones, aunque la 
realidad demostró ser distinta si tomamos por ejemplo la evolución de la banda 
sonora de Joe Hisaishi, la cual pasó de una inicial y marcada influencia japonesa 
—con el uso del shamisen, entre otros instrumentos locales— a una versión más 
disfrutable para una audiencia que no estuviera familiarizada con la música 
tradicional nipona. Con todo, Miyazaki mostró un —presumiblemente calculado— 
desinterés por la distribución internacional de La princesa Mononoke en sus 
intervenciones en medios de comunicación: 


Si di mi consentimiento [para el acuerdo Tokuma-Disney], fue para permitir a 
nuestro productor obtener beneficios del mercado internacional. A nivel 
personal, no pensé en La princesa Mononoke de otra forma que no fuera para la 
explotación doméstica. En lo que respecta a los problemas de la adaptación a un 
idioma extranjero, no puedo más que esperar que sea realizada en buenas 
condiciones. Partiendo de esa base, creo que al público occidental podrá gustarle 
mi película. Ahora le toca a los agentes de ventas de Buena Vista decidir su 
política de promoción. El éxito del filme en el extranjero depende 
exclusivamente de ellos (Rougier, 1999: 46). 


TRADUCCIÓN 


Para honrar el acuerdo establecido con Studio Ghibli y ser lo más fiel posible al 
texto original, Miramax empezó en 1998 el proceso de traslación de la película. 
En este contexto Harvey Weinstein, cofundador de Miramax, se planteó quién 
podría hacerse cargo de la versión inglesa del guion para el territorio 
estadounidense. Cuando estaba inmerso en este proceso, Quentin Tarantino le 
sugirió que contratase al escritor Neil Gaiman (Suzuki, ed., 2000: 4), quien 
estaba intentando en ese momento entrar en la maquinaria de Hollywood para 
conseguir llevar alguna de sus historias a la pantalla. Weinstein se puso en 
contacto con el escritor británico y le ofreció que se hiciera cargo de la 
traducción. Gaiman se quedó asombrado y pensó en declinar la oferta dado que 
se trataba de un territorio desconocido para él, pero intentando no ser descortés 
decidió ver el largometraje primero antes de transmitir su negativa al productor 
ejecutivo. Cuál fue la sorpresa del novelista cuando le pidió a Weinstein una 
copia de La princesa Mononoke y éste le respondió que no iba a enviársela y 
que, si quería verla, tendría que hacerlo en una sala de cine que habían preparado 
para él. Gaiman se trasladó pues a Los Ángeles con la clara convicción de que 
iba a rechazar la propuesta pero conforme iban pasando los minutos, el novelista 
se sentía más y más atraído por la narrativa de Miyazaki. La princesa Mononoke 
era un relato poderoso y un desafío estimulante, así que decidió, en contra de su 
previsión inicial, aceptar el proyecto. 


Miramax contaba con una traducción literal de los diálogos como base, por lo 
que la labor de Gaiman consistiría en darle forma al inglés para que fuera 
idiomático pero, también, para que no se perdiera la elegancia del original. Con 
estos requisitos en mente, el escritor inició un largo proceso de investigación en 
el que se sumergió en la mitología japonesa para asegurarse de ser lo más fiel 
posible al texto de Hayao Miyazaki. Una vez que comprendió los matices de la 
narrativa, Gaiman comenzó a redactar su adaptación. Sin embargo, la tarea 
resultó ser mucho más ímproba de lo esperado puesto que tuvo que hacer frente 
a dos fuerzas en perpetua contradicción: por una parte Studio Ghibli, que quería 
que la traslación al inglés fuera un reflejo del original y por otro Miramax, que le 
exigía constantemente que simplificara las ideas y los diálogos (Wagner, Golden 
y Bissette, 2009: 415). La presión se hizo aún mayor cuando una comisión 
empezó a examinar su trabajo haciendo su labor casi imposible: borrador tras 
borrador Gaiman iba dando forma definitiva a su texto pero veía sus esfuerzos 
bloqueados por la comisión de Miramax que no solo rechazaba muchas de sus 
ideas sino que reescribía sobre el trabajo ya hecho, añadiendo conceptos que el 


autor había descartado en versiones preliminares. Gaiman se encontró en el ojo 
del huracán en una lucha de poder entre Miramax y Ghibli, a la que había que 
sumar una serie de dificultades técnicas derivadas de la necesidad de hacer que 
sus diálogos casaran con la sincronización de los labios de los personajes. Por si 
estas circunstancias no fueran un reto suficiente, el autor también tuvo que lidiar 
con una serie de especificidades de la lengua japonesa: La princesa Mononoke 
está fuertemente inspirada en las creencias sintoístas, por lo que el guion hacía 
referencia a multitud de términos que era imposible de traducir al inglés, dado 
que esos conceptos no existían en ese idioma. Ya hemos hablado, por ejemplo, 
de la imposibilidad de traducir todos los matices que encierran palabras como 
kami, tatari-gami, Shishigami o Didarabocchi, pero Gaiman se dio cuenta 
además de que las bromas y determinadas acciones iban a ser incomprensibles 
para el público occidental si no las acompañaba de una explicación. Un supuesto 
del primer caso lo encontramos en el personaje de Jigo, concretamente en la 
escena en la que se nos presenta al monje. Éste está comiendo en el pueblo de 
los mercaderes y le dice a la dueña del puesto «Nan tomo, sayu mitaina meshi da 
na...», Cuya traducción literal sería «el arroz sabe como a simple agua caliente». 
El japonés se caracteriza por ser un idioma en el que no se suelen usar palabras 
malsonantes, por tanto, con esta frase Miyazaki estaba señalando que Jigo era un 
maleducado. Gaiman sintió que si no se introducía un insulto más directo su 
grosería cómica se perdería, así que decidió traducir la frase como «Are you 
selling soup or donkey piss?»79 (Suzuki, ed., 2000: 5). El segundo problema al 
que se enfrentó el adaptador derivaba, según él, de la falta de contexto cultural; 
Gaiman explicó que en Japón el público era capaz de comprender, sin una 
explicación, que el gesto por el que Ashitaka cortaba su cabello equivalía al 
destierro perpetuo. El texto original no decía nada al respecto, pero él sintió que 
debía poner esta aclaración en la boca del anciano de la tribu para que la idea no 
se perdiera y el público fuera consciente de que el joven guerrero no podría 
volver jamás. Curiosamente ésta fue una falsa concepción por parte de Neil 
Gaiman, ya que en el documental japonés de La princesa Mononoke se ve cómo 
Hayao Miyazaki se vio obligado a explicar a Yoji Matsuda y Yuriko Ishida —los 
dobladores de Ashitaka y Kaya- el significado de este gesto porque los actores 
no eran capaces de comprender la profunda carga emocional de su despedida: 
Ashitaka se había cortado el moño y ya nunca podría retornar. Esta anécdota 
ilustra que se dieron por sentadas algunas asunciones que nada tenían que ver en 
realidad con la relación que el público japonés entabló con la película —como 
veremos más adelante cuando analicemos aspectos más concretos de la 
traducción—. 


Para añadir más complejidad al ya de por sí enrevesado proceso, entró en la 
ecuación el director de doblaje Jack Fletcher, quien se había encargado de 
escribir y orquestar la versión inglesa de títulos como El castillo en el cielo y 
Nicky, la aprendiz de bruja. Fletcher quería enfocar su trabajo desde una doble 
perspectiva: ser fiel al original y, a la vez, asegurarse de que «los diálogos fueran 
interesantes, accesibles y fascinantes» (Suzuki, ed., 2000: 6). Las palabras del 
veterano director de voces pronto revelaron tristemente a qué se refería con esos 
tres adjetivos dado que se apoyaría en ellos para hacer pequeños pero profundos 
cambios narrativos; por ejemplo para la versión de Nicky, la aprendiz de bruja 
distribuida en VHS, Fletcher añadió diálogos y chistes en momentos de silencio 
en el original japonés, e incluyó un final alternativo en el que la protagonista 
volvía a oír la voz de su gatuno amigo80. Aunque en el libro especial dedicado 
al lanzamiento de La princesa Mononoke en Estados Unidos, titulado Roman 
Album Ghibli: How did America view PRINCESS MONONOKE?, se asegura 
que todo el proceso se hizo en estrecha colaboración entre Hayao Miyazaki, Neil 
Gaiman y Jack Fletcher, la realidad resultó ser muy distinta. Fletcher tomó la 
versión final aprobada por Gaiman y los directivos de Miramax, y comenzó las 
sesiones de grabación. La compañía había logrado reunir a un casting de 
reconocidos actores con el que esperaban atraer a la audiencia norteamericana; 
entre ellos estaban Gillian Anderson (Moro), Billy Bob Thornton (Jigo), Minnie 
Driver (Lady Eboshi) o Claire Danes (San). En este sentido primó más la 
obtención de un grupo de voces reconocible y atrayente que la fidelidad al 
original. Esta decisión fue especialmente llamativa en el personaje de Moro, 
puesto que lejos de mantener la ambigiedad vocal del original japonés, se 
decantó por la voz elegante y femenina de la protagonista de Expediente X. 
Precisamente Anderson fue la primera en pasar por el estudio de grabación. Una 
vez que la actriz hubo concluido con su trabajo y a medida que pasaban los días, 
se empezaron a producir profundos cambios en el guion de Gaiman. Jack 
Fletcher pareció tomarse como un reto personal que la sincronización labial 
fuera impecable, por lo que tenía que modificar las muy meditadas frases de Neil 
Gaiman para lograr su objetivo. De hecho el escritor inglés comentó en una 
entrevista: «Él es la razón por la que hicimos la correspondencia del movimiento 
de los labios incluso con más precisión de lo que la hicieron los japoneses» 
(Biodrowski, 2009). Sin embargo, su declaración no era un cumplido sino un 
reflejo de su frustración dado que en última instancia Gaiman terminó siendo 
señalado como el culpable de los problemas de la adaptación al inglés. Así lo 
explicó el autor en un email dirigido a los autores del libro Prince of Stories: The 


Many Worlds of Neil Gaiman: 


Después de que escribiera los guiones y fueran aprobados, y después de que los 
diálogos de Gillian Anderson correspondientes a mi guion fueran grabados, 
alguien más escribió un nuevo guion, el cual debía haber pulido mi guion para 
asegurar la concordancia del movimiento de los labios. Pero a esa persona no le 
gustó mi guion por lo que volvió a los subtítulos [enviados por Tokuma] y 
escribió un guion basándose en ellos, que fue lo que grabaron sin hacérmelo 
saber (en el momento en el que aprobaron mi guion yo fui eliminado del 
proceso). Entonces [la película] fue abucheada en la proyección preliminar. 
ENTONCES, para rescatar algo de las ruinas, me trajeron de vuelta 
permitiéndome hablar con el director por primera vez, y el director leyó las 
diversas versiones que había por primera vez, y tuvimos que intentar poner de 
vuelta todo lo que pudimos del original. Sin embargo, no podíamos regrabar 
todo (que es de donde proceden cosas como como «pequeña hermana» o la 
descripción de las armas como «rifles») (Wagner, Golden y Bissette, 2009: 421- 
422). 


La versión inglesa se vio profundamente alterada y, por consiguiente, el resto de 
adaptaciones en los distintos idiomas occidentales, dado que su traducción se 
basó en el guion inglés facilitado por Miramax. Sin bien es cierto que algunos de 
los graves problemas de la traducción fueron achacados a Neil Gaiman, sin que 
éste fuera responsable, algunos investigadores han acusado a la adaptación 
occidental de haber eliminado todo el trasunto sintoísta que abordaba el guion 
original de Hayao Miyazaki. Desde esta perspectiva es cierto que el propio 
Gaiman reconoció que se habían simplificado determinados conceptos para 
hacerlos comprensibles, motivo por el que Shishigami pasó a ser el Espíritu del 
Bosque y Didarabocchi se convirtió en el Caminante Nocturno, puesto que el 
inglés no poseía ninguna palabra que pudiera aproximarse a estos dos conceptos 
japoneses. Pero también hubo otros términos que se vieron afectados por esta 
lógica: por ejemplo, el grupo de hombres llamados Jibashiri, que acompañan a 
Jigo y que nosotros tradujimos en el capítulo dedicado a los personajes como 
«los que se arrastran por la tierra» —evidenciando la imposibilidad de encontrar 
una palabra similar en castellano— se tradujo como «mercenario». El propio 
Hayao Miyazaki era plenamente consciente de la dificultad que iba a encontrar 


el equipo que adaptara su película y así lo corroboró en una conversación con el 
historiador Yoshihiko Amino y el dramaturgo Takeshi Umehara, donde los tres 
hombres se preguntaban cómo harían los estadounidenses para adaptar vocablos 
como hinin, ushikai — [conductores o cuidadores de bueyes]- o shirabyoshi, 
conceptos de los que ya hemos hablado en capítulos anteriores. A este 
planteamiento Amino replicó que muy probablemente fueran tan incompresibles 
para éstos como para los jóvenes japoneses (Miyazaki, 2014a: 113), dando a 
entender que el público nipón también tendría que enfrentarse a un filme 
altamente codificado pero destacando que no se podía dar por sentado que la 
audiencia fuera a entender todo el contexto construido por el cineasta por el 
simple hecho de haber nacido en el país asiático. 


Indiscutiblemente, en el proceso de traducción se tuvo que afrontar el hecho de 
que muchas palabras eran imposibles de adaptar sin eliminar parte de su 
significado original; ya hemos visto cómo sucedía en el caso de kami o de tatari- 
gami. La investigadora japonesa Eriko Ogihara-Schuck dedicó en su estudio 
Miyazaki's Animism Abroad: The Reception of Japanese Religious Themes by 
American and German Audiences un interesante análisis sobre el proceso de 
adaptación de la película para el mercado estadounidense a partir de los carteles 
promocionales, los tráilers y la propia película. Entre sus muchas reflexiones 
apunta, por ejemplo, que al traducir «kami» como «dios» se eliminaba la 
cualidad transformadora de la deidad; kami puede ser un espíritu, un dios o una 
deidad que se puede transmutar a voluntad en función de sus necesidades, por lo 
que al elegir el término «dios» se eliminó gran parte de la carga animista que 
encerraba la palabra original. En primer lugar porque, según la investigadora, la 
cultura occidental asocia el concepto de «dios» con el antropomorfismo y, en 
segundo, porque desaparecía la noción japonesa de que los kami son 
ambivalentes, puesto que poseen tanto cualidades negativas como positivas 
(Ogihara-Schuck, 2014: 80). No obstante, el guion inglés intentó enmendar esta 
dificultad refiriéndose a ellos como dioses, demonios y espíritus en distintas 
ocasiones —según Ogihara-Schuck con mucha más frecuencia que en el 
original—. Si bien entendemos el razonamiento de la experta japonesa, no 
coincidimos con parte de su argumentación, dado que las mitologías griega y 
romana ya introdujeron muchos de estos conceptos y, por lo tanto, se podían 
establecer conexiones que permitieran entender el animismo dentro de la 
narración, por más que determinadas nociones fueran imposibles de traducir 
literalmente. Más complejo nos parece, sin ir más lejos, el vocablo de 


«mononoke», que finalmente se dejó en el original japonés. Aunque 
desconocemos las razones concretas por las que se tomó esta decisión, es posible 
que tuviera una clara intención promocional: mononoke es una palabra 
imposible de traducir pero fácil de pronunciar, por lo que su utilización confería 
al título un halo de misterio y de exotismo que podría llamar la atención de la 
audiencia —recordemos que éste fue uno de los motivos por lo que Toshio Suzuki 
no permitió a Miyazaki modificar el nombre de la película—. No pasaría lo 
mismo, por ejemplo, con El viaje de Chihiro; la versión japonesa también poseía 
una asociación directa con el animismo en la palabra kamikakushi —secuestro a 
manos de los kami-—, pero su longitud y difícil pronunciación hacían impensable 
utilizarla como reclamo en otros países. Volviendo al largometraje de 1997, 
«mononoke» era además un desafío múltiple porque, como vimos al analizar el 
personaje de San, encierra una marcada connotación arcaica relativa a un 
periodo sin retorno; recordemos que el japonés actual prefiere el uso de yokai 
para referirse al mismo concepto por lo que el uso de «mononoke» se 
circunscribía a la era medieval. Llegados a este punto es muy interesante 
comparar el análisis de la traducción que hacen las investigadoras Eriko 
Ogihara-Schuck y Yoshiko Okuyama para ver las diferencias en sus enfoques: 
mientras la primera denuncia cómo la traducción quedó despojada de su tono 
animista para convertir el filme en un relato de mágica fantasía en torno a una 
historia de amor, y con una trama centrada en la lucha del bien contra el mal 
(Ogihara-Schuck, 2014: 77), Okuyama, siendo muy consciente de la tremenda 
simplificación de conceptos, también destaca que el cineasta usó toda una serie 
de términos antiguos que tampoco eran comprensibles de forma inmediata por el 
público japonés, como Didarabocchi o yasha81 (Okuyama, 2015: 111). Esta 
última experta en mitología y folclore japonés añade también la confusión 
originada por el uso que Hayao Miyazaki hizo de ese «Ani-sama» en boca de 
Kaya, un apelativo que hasta los propios dobladores de la película entendieron 
incorrectamente y que les llevó a pensar que los dos personajes eran hermanos. 
Si bien Neil Gaiman, al elaborar su manuscrito, era plenamente consciente de 
que Kaya y Ashitaka estaban comprometidos, gracias a las detalladas 
instrucciones de Studio Ghibli, la audiencia general nipona que acudió a las salas 
de cine en el verano de 1997 no contaba con esta información privilegiada, por 
lo que la forma de dirigirse al joven podía entenderse de dos maneras muy 
diferentes: como una relación consanguínea o como dos personas con una 
marcado grado de confianza. 


Dejando de lado las posibles confusiones y terminología desconocida tanto para 
el público local como extranjero, sí que es evidente que la traducción del 
manuscrito originó profundos cambios en el significado de partes concretas de 
La princesa Mononoke. La primera gran alteración se introdujo justo al 
comienzo del filme, en el texto japonés que ofrece una breve contextualización 
de la época; en él Miyazaki escribió «Mukashi, kono kuni wa fukai mori ni 
Oware, soko ni wa taiko kara no kamigami ga sunde ita», que se tradujo en la 
versión subtitulada de la edición en DVD de 2003 como «Hace mucho tiempo, la 
tierra estaba cubierta de bosques en los que vivían los espíritus de los dioses» y 
en la de 2010, editada por Aurum, como «Hace mucho tiempo, la tierra estaba 
cubierta de bosques en los que vivían dioses ancestrales», donde la segunda es la 
más fiel al original. Sin embargo, en el doblaje inglés se añadió además una 
segunda parte —ausente en el DVD español- que rezaba: 
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En aquel entonces, hombres y bestias vivían en armonía. Pero a medida que pasó 
el tiempo la mayoría de los grandes bosques fueron destruidos. Los que 
sobrevivieron estaba custodiados por gigantescas bestias, quienes juraron su 
lealtad al gran Espíritu del Bosque... puesto que estos eran los tiempos de los 
dioses... y de los demonios (Ogihara-Schuck, 2014: 81). 


Este segundo párrafo establece una dicotomía entre el bien y el mal, entre dioses 
y demonios, que anulaba el trasunto encerrado en la noción de kami pero que 
también iba en contra del discurso creado por Hayao Miyazaki, puesto que La 
princesa Mononoke dejaba de lado manidos discursos para centrarse en la 
complejidad del mundo y la dificultad de poner etiquetas cuando se conocen las 
motivaciones de las distintas partes. Afortunadamente este añadido no tuvo 
cabida en la versión española pero cabría preguntarse si su inclusión en inglés 
estaba en el manuscrito de Neil Gaiman o en la revisión de Jack Fletcher. Lo que 
sí dejó patente la larga frase era el deseo de Miramax de asentar las bases del 
relato en unos términos más acordes con la narrativa tradicional de la lucha entre 
el bien y el mal en la que se suele basar el conjunto de la producción 
cinematográfica norteamericana. Con todo, es el análisis minucioso de la 
primera frase, del texto japonés mostrado en la pantalla, el que resulta 
particularmente destacable. La investigadora Eriko Ogihara-Schuck explica en 
su ensayo que la traducción introdujo dos sutiles pero profundos cambios: el 
primero fue la alteración de «kono kuni» que, aunque aparece en castellano 
como «la tierra», significa literalmente «esta tierra». La matización puede 
parecer trivial pero «esta» tiene una especial relevancia dado que conecta la 
historia del filme —en un pasado lejano— con el presente histórico, si tenemos en 
cuenta que «esta tierra» marca claramente que esa región sigue existiendo a día 
de hoy. Con el uso de «la tierra», el relato queda desligado temporal y 
geográficamente, alimentando la noción de una historia fantástica alejada del 
contexto japonés y por ende del sintoísmo. En el segundo fragmento alterado 
«taiko kara no kamigami ga sunde ita», que podríamos traducir literalmente 
como «los kami de los tiempos antiguos vivían [allí)», se pone el acento en 
español en «dioses ancestrales», dando a entender que los dioses ya no existen y 
estableciendo de manera similar una desconexión con el presente —reforzada en 
el caso inglés por el segundo párrafo introducido con la voz en off—. El 


animismo ligado a la cultura japonesa quedaba así neutralizado, estableciendo de 
forma consciente una dinámica completamente diferente con el público, al que 
se le negaba la lectura de ese pasado pretérito en clave de presente; es decir, el 
objetivo fundamental del que partía Hayao Miyazaki de rescribir y releer la 
historia se perdía desde el inicio. En esta línea de pensamiento se eliminó 
cualquier referencia a Japón como país, ya fuera en el doblaje o en el subtitulado 
de la primera edición para el mercado doméstico; de esto se quejó el propio 
Gaiman en una entrevista para el sitio web Cinefantastique (Biodrowski, 2009). 
No obstante, la omisión fue mucho más grave de lo que el escritor pudo 
sospechar porque en el original no se decía —Japón— sino —Yamato-, en 

el momento en el que los ancianos se lamentan por la pérdida de su heredero. 
Mientras que el doblaje optó por un ambiguo «Hace 500 años el emperador 
destruyó nuestra tribu», el diálogo original «Yamato to no ikusa ni yabure» 
subrayaba que «Fuimos derrotados en la guerra contra Yamato». Así se borró 
también el esfuerzo del autor de posicionar su discurso contra el régimen 
imperante; al suprimirse el término «Yamato» se perdió también el contexto 
histórico dibujado por Miyazaki82 por oposición a la historia oficial japonesa. 


Éstas no serían las únicas variaciones en los diálogos, los cuales poco a poco 
cambiaron los matices que definían la película y la psicología de los personajes. 
Por ejemplo en la escena en la que un malherido Ashitaka huye con San de la 
Ciudad del Hierro, ella le espeta en el original: «Te arrancaré la garganta para 
que así no puedas volver a decir nunca palabras innecesarias» (Ogihara-Schuck, 
2014: 84), mientras que en el doblaje la frase final quedó como «Esa mujer es 
malvada y nadie me va a impedir que acabe con ella», cambiando no solo el 
significado sino la persona a la que iba dirigida —en japonés a Ashitaka y en 
español a Lady Eboshi-, y por consiguiente eliminando la aversión que la joven 
siente inicialmente por Ashitaka. Algo similar sucedería con la frase «Esta 
herida no es normal», la cual Neil Gaiman propuso traducir presumiblemente 
como «Es una herida maligna». Este simple enunciado creó una larga disputa 
entre Tokuma y Miramax que demostró la preocupación de Ghibli porque la 
película no viera alterada su esencia en su distribución internacional (Ogihara- 
Schuck, 2014: 83). Finalmente en el doblaje castellano se optó por un ambiguo 
«Su herida es terrible» mientras que el subtítulo de la primera edición en DVD 
mostró la incorrecta traducción de «Es una herida maligna»83, replicando el 
error de transmitir a la audiencia que Nago era maligno en sí mismo y, por lo 
tanto, simplificando nuevamente el complejo mensaje ofrecido por Miyazaki. 


Aún más interesante fueron los cambios ejercidos sobre el tema musical de la 
película que modificaban, una vez más, la alusión original. Si en el tema en 
castellano el foco de atención se centró en Ashitaka: 


Me fascina tu presencia, 


Me ilumina tu fulgor, 


Como el arco que se tensa al disparar 


Vibras alrededor. 


Ahora yaces junto a mí 


Es intensa la sensación. 


Admiré en el momento que te vi 


Tu belleza de corazón. 


Sé que sientes hoy un gran dolor, 


El puñal de la ira y del rencor. 


Un nuevo sol muy pronto verás... 


Mononoke no sufras más. 


En el original japonés —cuya traducción ya ofrecimos en el capítulo quinto—, son 
los mononoke lo que comprenden el corazón de San, no el joven emishi: 


Como la cuerda tensada de un arco 


Tu corazón resplandece bajo la luz de la luna 


La belleza de la espada afilada 


Tu perfil se parece a la punta del arma 


El corazón honesto que se oculta tras la tristeza y la ira solo lo conocen 


Los pequeños mononoke (espíritus) del bosque 


Aunque en ambos casos, la canción intenta transmitir las emociones que se 
arremolinan dentro de Ashitaka, la forma de expresarlas cambia radicalmente su 
sentido. El poema compuesto por Miyazaki subraya la compleja situación de la 
joven, recalcando su fiereza y su desasosiego, y su condición de mononoke; 
mientras que la traducción elimina toda traza animista y se convierte en un 
mensaje romántico de consuelo: ya no son los kami los únicos que la 
comprenden, es el propio Ashitaka. Así se pierde la intensa paradoja en la que 
vive la princesa, ni humana ni lobo —una condición que solo se nos revelará en la 
conversación entablada entre Moro y Ashitaka-—. 


En último lugar, antes de cerrar este apartado dedicado a la traducción de La 
princesa Mononoke para el mercado occidental, no gustaría detenernos 
brevemente en análisis de los carteles promocionales de la película, puesto que 
en ellos se puede resumir a la perfección la estrategia inicial de Miramax, y 
cómo ésta ha ido mutando levemente con el transcurrir de los años. En Japón 
fueron dos los pósters usados para publicitar la nueva obra de Miyazaki, si bien 
el oficial y más extendido sería el que presenta a San y a Moro como 
protagonistas. El primero, que Studio Ghibli usó a partir de octubre de 1996, 
introduce a Ashitaka y a Yakul en una posee de ataque, tomando como base la 
idea de Toshio Suzuki de promocionar el filme usando una referencia a la 
brutalidad que encerraba el nuevo filme de Miyazaki. El segundo cartel se centró 
más en el misterio en torno a San, subrayando los rasgos sintoístas de La 
princesa Mononoke al poner a la protagonista y a Moro al mismo nivel, es decir, 
dando a entender que ambas son mononoke. Aun así, la crudeza se hace también 
extensible a esta segunda variante del cartel puesto que San empuña un cuchillo 
y tiene la boca cubierta de sangre. Como toque final, el eslogan «¡Vive!» fue 
colocado en la parte superior de ambos, profiriendo un marcado contraste entre 
el mensaje de esperanza de la frase promocional y la agresividad de las imágenes 
ofrecidas. 
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Por su parte, el primer cartel español nada tenía que ver ni con el diseño ni con la 
paleta cromática escogida por Studio Ghibli. Para la imagen empleada en su 
lanzamiento cinematográfico, se escogió una composición en la que aparece el 
perfil de San, con su cuchillo, acuñado en un gigantesco medallón dorado que se 
sitúa justo encima de la Ciudad del Hierro. Los colores ocres, negros y oscuros 
rojizos marcaron el estilo de esta primera versión, que confirió un tono ominoso 
a un cartel coronado con la frase «El destino del mundo depende del coraje de un 
guerrero». Así se insistía nuevamente en promocionar la cinta siguiendo los 
parámetros de Hollywood, es decir, vendiendo la película como la historia de un 
héroe predestinado a salvar al mundo de una amenaza oscura y lúgubre —si nos 
detenemos exclusivamente en la lectura de los parámetros desplegados en esta 
imagen—. Para la salida del VHS, la estrategia fue similar: se mantuvieron tanto 
los colores ocres y oscuros como la frase promocional, pero en esta ocasión se 
escogió a Ashitaka empuñando su espada mientras, de fondo, se veía una hilera 
de kodama que se dirigían a la Ciudad del Hierro. Aun así, la atención recaía 
Casi en exclusiva en el joven emishi, quien devolvía la embestida de una mano 
invisible que le atacaba con otra arma de filo. No sería hasta el año 2003 — 
cuando apareció la edición en DVD que por fin ofrecía la obra de Miyazaki en 
versión subtitulada—, cuando el foco de atención se centraría en los rasgos 
animistas del personaje de San. Por primera vez se ofreció una imagen de tonos 
brillantes y marcado sabor sintoísta, aunque la fuerza del cartel original en el que 
los dos mononoke miraban al frente se perdió al poner el punto de fuga en la 
parte superior derecha del cartel, fuera de campo —el espectador no sabe qué 
están mirando los personajes—. Aquí además se cambió la frase promocional por 
un texto completamente opuesto al anterior pero que tampoco lograba expresar 
el complejo universo creado por el autor japonés: «Una historia sobre la 
Naturaleza, el coraje y la lucha por la paz». No sería hasta la reedición de Aurum 
cuando por fin se emplearía el arte original de Studio Ghibli, a pesar de que se 
hiciera con dos importantes modificaciones: la recuperación de la primera línea 
promocional española con un cambio trascendental de sujeto —«El destino del 
mundo depende del valor de una princesa guerrera»—, y la insistencia en virar la 
paleta de color a tonos más oscuros —eliminando el magnífico contraste entre 
blancos e intensos rojos del original—. Con la sustitución de Ashitaka por San en 
el eslogan del póster, Aurum quiso hacer hincapié en el protagonismo de la 
joven. Lamentablemente su inclusión nos resulta tan sorprendente como 
inapropiada, teniendo en cuenta que no será ella quien intente poner fin al 
trágico conflicto, sino el guerrero emishi. Si bien con este último diseño de arte, 


Aurum —ahora eOne-— se ha acercado a la concepción original de la imagen 
promocional, la línea que la acompaña sigue dejando entrever la tensión 
originada entre la simplicidad del eslogan japonés y la necesidad occidental de 
vender un filme de acción y aventuras en los términos de Hollywood, al subrayar 
que la película girará en torno a una heroína predestinada. 


El Des xo Dri Muxb 
Derenvoe DeL Coraje De Us Guerrero 


EL DESTINO DEL MUNDO DEPENDE DEL CORAJE DE UN GUERRERO. 


A través de esta evolución de los carteles y de las alteraciones de los subtítulos 
en las sucesivas reediciones —no así en el doblaje—, podemos comprobar cómo 
los distribuidores fueron conscientes de la necesidad de un cambio de estrategia 
para promocionar La princesa Mononoke, en gran parte derivado de la presión 
de la comunidad fan —como veremos en el siguiente apartado—. 
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2 DISCOS 


PROYECCIÓN 


Dejando momentáneamente al margen la distribución internacional del filme y 
volviendo nuestra vista a Japón, a principios de julio de 1997 Studio Ghibli se 
estaba preparando para presentar al público su película más ambiciosa hasta la 
fecha. Toshio Suzuki había conseguido convencer a varios dueños de salas de 
cine para que brindaran su apoyo a La princesa Mononoke y no a El mundo 
perdido - Jurassic Park, pero necesitaban que la prensa se hiciera el mayor hueco 
posible, en fechas cercanas al estreno, para que la audiencia tuviera bien presente 
que la compañía animada estrenaba su nuevo largometraje. Con una estrategia 
poco habitual en la industria, Ghibli decidió orquestar una rueda de prensa con 
Hayao Miyazaki una semana antes del estreno, un movimiento bastante inusual 
puesto que todavía no se había hecho ningún pase a los medios de La princesa 
Mononoke. El encargado de organizarla fue el relaciones públicas de la agencia 
de publicidad Major, Morikazu Wakizaka —un hombre que curiosamente había 
expresado en la reunión de Atami de 1996 sus dudas con respecto al guion de 
Miyazaki-—, quien logró que el acontecimiento tuviera una gran repercusión a 
nivel nacional. Su idea fue hacer que el propio animador transmitiera la esencia 
de su nuevo proyecto a la prensa; poco importaba que los comentarios sobre éste 
fueran positivos o negativos, la clave era que se cubriera el evento y La princesa 
Mononoke apareciera en programas de televisión y radio y en las páginas de los 
periódicos. El impacto fue mucho mayor del que Ghibli había previsto y fueron 
testigos de la aparición de un aluvión publicitario sin precedentes en la 
trayectoria profesional de la compañía; la intensa campaña de promoción que 
Miyazaki había emprendido y la rueda de prensa poco antes del estreno oficial 
habían resultado ser sumamente efectivos. 


Finalmente, el 12 de julio de 1997, La princesa Mononoke se estrenó en 259 
salas de cine japonesas, en un duelo encarnizado con la última superproducción 
de Steven Spielberg y con unas expectativas de recaudación que rondaban los 54 
millones de euros. El resultado de esta batalla, para sorpresa de la propia 


empresa, se saldaría con unas cifras que sobrepasaron con creces sus previsiones 
más optimistas. La afluencia de público fue extraordinaria, las entradas se 
agotaban sin descanso y las colas se extendían hasta donde no alcanzaba la vista. 
Asombrados por la enorme acogida de su propuesta animada, Ghibli rediseñó 
sus anuncios para la prensa introduciendo el término daihitto —japonización del 
inglés «big hit», es decir, «gran éxito»— como parte de su nueva estrategia 
promocional. La experta inglesa Rayna Denison cuenta, en un fascinante estudio 
sobre la reconfiguración del plan de marketing tras el estreno de la película, que 
Toshio Suzuki se propuso utilizar el inesperado y sobrecogedor éxito inicial para 
mantener la tendencia el mayor tiempo posible: 


La primera referencia a daihitto en la campaña publicitaria de La princesa 
Mononoke apareció al final de su primera semana de proyección. Esto indica 
que el estudio esperó a que La princesa Mononoke se pusiera a prueba en la 
taquilla antes de añadir la etiqueta de daihitto, en contraste con los blockbusters 
de Hollywood que normalmente se promocionan así antes de su lanzamiento. Lo 
que implica que el calculado elemento de mostrar el éxito de La princesa 
Mononoke como un blockbuster no fue, de hecho, dado por sentado (Denison, 
2008: 106). 


El triunfo en taquilla siguió imparable y, para agosto de 1997, no solo la película 
seguía agotando entradas en toda la geografía japonesa sino que había alcanzado 
la cifra de 4,7 millones de espectadores. La operación publicitaria siguió 
modificándose a medida que pasaban las semanas para aprovechar la buena 
acogida y atraer aún más público a los cines. Una de los cambios más 
destacables que se produjeron fue la introducción de la expresión 
«0kagesamade» —«gracias a ustedes»—, en la que Ghibi empleaba el lenguaje 
formal para subrayar que el éxito no hubiese sido posible sin la asistencia de los 
espectadores japoneses. Denison analiza además la introducción de toda una 
serie de palabras y expresiones, a partir de este momento, en la que el esfuerzo 
del equipo de marketing se concentró en poner el acento en una llamada 
patriótica a la audiencia con enunciados como el ya mencionado «okagesamade» 
o con frases como «El fenómeno de La princesa Mononoke ha conquistado el 
archipiélago» (Denison, 2008: 110). Teniendo en cuenta que la película se 
enfrentaba a El mundo perdido, tenía sentido que la campaña tomase esta 


orientación, recalcando cómo una película nipona estaba batiendo a un gigante 
estadounidense. Curiosamente, sin embargo, esta estrategia chocaba con la 
filosofía de Hayao Miyazaki, que siempre ha huido de patriotismos tras los 
acontecimientos de la Segunda Guerra Mundial; la paradoja era evidente pero al 
mismo tiempo sumamente eficaz. 
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Anuncio publicado en el diario Asahi Shinbun (8 de agosto de 1997). Asahi 
Shinbun. 


Finalmente, La princesa Mononoke obtuvo 102.220.930 € tras siete meses de 
recorrido en salas comerciales84, lo que la convirtió en la película más taquillera 
de la historia de Japón por un breve espacio de tiempo —hasta que le fue 
arrebatado el puesto de honor por Titanic de James Cameron en 1998-. Si 
desglosamos la rentabilidad del título, esta elevada suma supuso un total de 14,2 
millones de entradas vendidas, una cifra que superaba con creces el objetivo 
inicial de cuatro millones de espectadores que se había marcado Studio Ghibli85 
(Suzuki, 2011: 157). Esto implicaba que la empresa de animación fue capaz de 
devolver el dinero invertido a sus colaboradores antes de que el largometraje 
fuera lanzado al mercado doméstico, lo que no solo demostró lo errado de las 
previsiones más pesimistas sino que permitió a Ghibli inyectar sus arcas con las 
ganancias de la venta de entradas y de los beneficios de las copias de VHS y de 
merchandising, una triple vía recaudatoria que Toshio Suzuki había diseñado 
oficialmente para asegurarse de que la empresa no iba a la bancarrota si el filme 
era un fracaso comercial. En cuanto a las cifras de su lanzamiento doméstico, La 
princesa Mononoke vendió dos millones de copias VHS en las tres primeras 
semanas y para finales de 1998 la cifra había ascendido a cinco millones 
(Tucker, 2003: 65). El dato se revela extraordinario si tenemos en cuenta que, 
según un informe de Screen Digest, un éxito de ventas de VHS solía girar en 
torno a las 200.000 copias (McCarthy, 1999: 186). Aun así, cuando parecía que 
todo Japón había visto La princesa Mononoke, la película alcanzó un rating del 
35,1 % en su primera difusión televisiva en la cadena Nippon TV, demostrando 
que el triunfo de la obra de Ghibli no había sido precisamente pasajero. Por su 
parte, los beneficios derivados del merchandising también fueron sustanciales 
con 2,5 millones de libros vendidos relacionados con la película —libro de arte, 
folleto, cómics, etc.— que supusieron unos ingresos de 1,5 billón de yenes, 
mientras que el tema principal de la banda sonora agotó sus 90.000 CD sacados 
al mercado (Denison, 2008: 115). A las publicaciones oficiales ofrecidas al 
público por Tokuma Shoten y Studio Ghibli, le siguió en los meses sucesivos al 
estreno la aparición de una toda serie de números monográficos de La princesa 
Mononoke que también contribuyeron notablemente a expandir su fama; de gran 
importancia fueron los monográficos especiales editados tanto por la prestigiosa 


revista de cine japonesa Kinema Junpó —aparecido el 2 de septiembre de 1997— 
como por Comic Box, que ofreció un primer volumen en agosto de 1997 
dedicado a desgranar todas las influencias y puntos clave del filme, y un segundo 
en enero del año siguiente donde se recogían opiniones y dibujos realizados por 
los fans. 
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Número especial de Kinema Junpo publicado el 2 de septiembre de 1997. 


Pero además de por la extraordinaria recaudación, el filme de Hayao Miyazaki 
también se vio recompensado con multitud de galardones. En 1997 se alzó con 
los premios a la mejor película, al mejor filme de animación y del público en la 
edición 52 de los Mainichi Film Awards, así como el Gran Premio en la división 
de animación del Ministerio de Educación, Cultura, Deporte y Tecnología 
japonés, mientras que en la ceremonia de los premios de la Academia de Japón 
obtuvo el Premio a la mejor película. Asimismo, la obra fue seleccionada para 
representar al país en la categoría de mejor película extranjera en los Óscar, 
aunque desgraciadamente no pasó la preselección de la Academia de las Artes y 
las Ciencias Cinematográficas estadounidense. Lo que sí consiguió fue ser 
incluida en el programa del Festival de Berlín, uno de los acontecimientos 
cinematográficos más prestigiosos del mundo que serviría a Ghibli para empezar 
a forjar la imagen de «gran autor» de Hayao Miyazaki —recordemos que, en ese 
mismo certamen, El viaje de Chihiro se alzaría con el Oso de Oro cuatro años 
después—. 


Como consecuencia de este arrollador éxito de público y crítica, Studio Ghibli 
introdujo dos grandes innovaciones en su método de trabajo: por una parte, 
gracias a la fuerte inyección económica de la que se habían beneficiado y al 
acuerdo con Disney, la compañía pudo dar un gran salto tecnológico y equiparar 
su departamento de CG al mismo nivel que el del gigante norteamericano —de 
hecho a partir de El viaje de Chihiro, Ghibli implementó la animación digital de 
forma sistemática—; mientras que, por otro, la gran repercusión entre la audiencia 
permitió a Toshio Suzuki diseñar un nuevo modelo de campaña promocional 
basado en las «expectativas» generadas por los nuevos proyectos del estudio de 
animación más conocido y reputado del país. La estrategia resultó ser 
extremadamente eficiente puesto que El viaje de Chihiro no solo serviría para 
consagrar internacionalmente a Hayao Miyazaki como uno de los mejores 
cineastas de animación de nuestro tiempo, sino que permitiría doblar la 
recaudación obtenida por La princesa Mononoke en el país del Sol Naciente. 


En un contexto de euforia, triunfo e incansable actividad promocional, Hayao 
Miyazaki confesó a su productor y amigo que se sentía agotado por el fenómeno 
que estaba suponiendo su jidaigeki. Sus apariciones públicas, las entrevistas, las 
ceremonias de premios y, sobre todo, el cansancio acumulado de una producción 
titánica empezaron a hacer mella en el cineasta, provocando que amenazara por 
primera vez con jubilarse —un ultimátum que ha quebrantado todas y cada una de 
las veces que lo ha esgrimido—. Era mediados de marzo de 1998, y Suzuki y 
Miyazaki estaban alcanzando el límite de sus fuerzas. En este marco, la 
productora TV Man Union se puso en contacto con el productor para proponerle 
hacer un programa con Hayao Miyazaki. A Toshio Suzuki le pareció la excusa 
perfecta para escapar de la presión generada por el éxito de la película y les 
propuso hacer un documental en el que ambos, productor y director, 
emprenderían un viaje siguiendo el recorrido que Antoine de Saint-Exupéry 
realizó entre Francia, España y el Norte de África como piloto aeropostal. Con el 
título de Sekai waga kokoro no tabi: Hayao Miyazaki [Viaje sentimental a través 
del mundo: Hayao Miyazaki], el programa vería la luz en 1999 y permitiría al 
cineasta tomarse un respiro de la inesperada fama que le reportó su obra más 
adulta, pesimista y compleja. 
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Portada de COMIC BOX vol.2 Mononoke hime wo yomitoku. 
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Portada de COMIC BOX vol.3 Mononoke hime wo egaku, kataru. 


Por su parte, mientras el cineasta viajaba por Europa en busca de paz y 
tranquilidad, Miramax comenzó el largo proceso de lanzamiento de La princesa 
Mononoke en Estados Unidos. La idea inicial consistió en estrenar la obra en 
salas comerciales tanto en su versión original subtitulada como en una 
adaptación al inglés, para la que se contaría con grandes actores del momento. 
Sin embargo, cuando la película no logró pasar la preselección de los Óscar, la 
distribuidora decidió cambiar de estrategia y limitarse solo a promocionar la 
versión doblada; la entrada de La princesa Mononoke en los premios de la 
Academia hubiera supuesto un gran impacto en los medios a nivel nacional, pero 
sin este apoyo Miramax pensó que invertir más dinero en el título solo supondría 
acumular en pérdidas económicas (Biodrowski, 2009). Así vio la luz el estreno 
norteamericano de la película, con una versión con graves inconsistencias de 
traducción que se proyectó de manera limitada en Estados Unidos en noviembre 
de 1999, mientras que en España no aparecería en la cartelera hasta el 7 de abril 
de 2000 con problemas similares. Afortunadamente, para el lanzamiento 
estadounidense en DVD de La princesa Mononoke, la comunidad fan inició una 
campaña exigiendo a la compañía que incluyera el audio original japonés con 
subtítulos. Atenazada por la presión, la distribuidora se vio obligada a retrasar 
cuatro meses la salida del DVD para ofrecer una traducción más fiel que la que 
se presentó en su paso por los cines del continente americano. A partir de esta 
versión, la película fue distribuida a través de Buena Vista en otros países 
occidentales como España y, a pesar de que la traducción contiene numerosas 
imperfecciones, éstas se han ido puliendo con el paso de los años en sus 
sucesivas rediciones. 


Punto de inflexión en la obra del Studio Ghibli y de Hayao Miyazaki, La 
princesa Mononoke se ha convertido en una obra maestra del cine. Con sus 
veinte años de andadura ha inspirado a millones de espectadores y sigue 
ejerciendo un gran impacto sobre el público y sobre el propio medio 
cinematográfico, sirviendo de fuente de referencia para cineastas tan importantes 
en el medio animado como el irlandés Tomm Moore —quien amablemente 


accedió a prologar este volumen— o de otros directores norteamericanos como 
Rupert Sanders con Blancanieves y la leyenda del cazador, o Mark Andrews, 
Brenda Chapman y Steve Purcell con Brave-ambas estrenadas en 2012-—, 
Aunque también se pueden encontrar reminiscencias en otros títulos actuales 
como Kong: La isla calavera de Jordan Vogt-Roberts (2017), en el que el diseño 
del búfalo sker se inspiró en La princesa Mononoke (Wist, 2017). 


Compleja, hermosa, trágica y esperanzadora, con este análisis pormenorizado 
que hemos realizado de La princesa Mononoke hemos querido demostrar que la 
película de Hayao Miyazaki es mucho más intrincada, profunda y fascinante de 
lo que pueda parecer a simple vista. Esperamos que, con estas páginas, el lector 
haya conseguido desenmarañar algunos de los misterios del largometraje y que 
la fascinación que nos provoca este título indispensable contagie y siga 
inspirando a nuevas generaciones de artistas y de amantes del medio 
cinematográfico. Al comienzo de este libro explicamos que Hayao Miyazaki dijo 
en una ocasión que «Lo más importante de una película son los recuerdos que 
deja», que no se debe analizar en exceso una obra sino simplemente deleitarse 
con ella. Si bien coincidimos en que cualquier obra del cineasta japonés es 
disfrutable desde su primer visionado, esperamos que con este estudio 
monográfico sobre La princesa Mononoke hayamos contribuido a crear nuevos 
recuerdos e impresiones sobre una película llena de profundas reflexiones sobre 
el ser humano, de fascinantes personajes, de sobrecogedores dilemas y con una 
animación y un diseño de arte impecables. 


CAPÍTULO 8 


AUTORREFERENCIAS 


Shuna no tabi. Animage JuJu Bunko, Tokuma Shoten. 1983. 


Un viaje al oeste será emprendido tanto por Ashitaka como por Shuna en 
busca de respuestas. En la aventura les acompañará Yakul... 


Shuna no tabi. Animage JuJu Bunko, Tokuma Shoten. 1983. 


...y en el camino, ambos encontrarán a un anciano que les pondrá sobre la pista 
de lo que buscan. 


El bosque es la morada de los dioses y posee un papel fundamental en la 
coexistencia de los mundos de Nausicaá y de San. De hecho, tanto el hogar 
del dios ciervo como la residencia de los Oms se inspiraron en los bosques 
de Yakushima. 


Los guardianes del bosque harán todo lo que esté en su poder con tal de detener 
a los humanos, quienes ponen en peligro este equilibrio. 


Hayao Miyazaki Image Board. Kodansha. 1983 


El dios ciervo —o yama no kami- es una figura muy presente en el folclore 
japonés. En la obra de Miyazaki ha sido representado en dos ocasiones: en 
el proyecto abandonado de Pipi Calzaslargas y en La princesa Mononoke. 


Los mensajeros blancos aluden a un motivo de la mitología japonesa en el 
que animales albinos transmiten la voluntad de los kami a los humanos. Así 
sucederá en La princesa Mononoke y El viaje de Chihiro. 


La guerra es un tema al que Hayao Miyazaki vuelve una y otra vez en sus 
películas. En los casos de Kushana y Lady Eboshi, estos cruentos conflictos 
dejarán una secuela física en los dos personajes, quienes perderán un brazo; 
el izquierdo la primera y el derecho la segunda. 
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Nausicad del Valle del Viento. Editorial Planeta. 2013 


La manifestación del mal en el imaginario de Miyazaki se plasma como una 
suerte de espesa gelatina negra que se transforma y ataca 
indiscriminadamente. Así se ha podido ver en el manga de Nausicaá del 
Valle del Viento y en obras cinematográficas como La princesa Mononoke, 
El viaje de Chihiro, El castillo ambulante y El viento se levanta. 
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Nausicad del Valle del Viento. Editorial Planeta. 2013 


Además, ese mal amenaza con devorar a dos de sus protagonistas. 


Las maldiciones han jugado un papel primordial en varias películas del 
animador japonés. Ya sea autoimpuesta —en Porco Rosso-, infligida por un 
dios maldito —en el caso de La princesa Mononoke-, o un sortilegio lanzado 
por una bruja —en El castillo ambulante—; estos maleficios marcan el 
transcurso vital de los protagonistas. 


La frenética persecución de Sin Cara y Chihiro recuerda a la trepidante 
lucha que da inicio a La princesa Mononoke. El príncipe Ashitaka distrae al 
dios maldito Nago para poner a salvo a su pueblo; de idéntico modo, 
Chihiro llama la atención de Sin Cara para alejarle de la casa de baños y 
evitar que siga comiéndose empleados. 
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Shuna no tabi. Animage JuJu Bunko, Tokuma Shoten. 1983. 


Los minonohashi son unas criaturas que parecen haberse extinguido en el 
universo miyazakiano, aunque este hecho se desconoce. Como ocurre con el 
clan de Moro y de Okkoto, su tamaño ha ido menguando desde El viaje de 
Shuna y El castillo en el cielo hasta La princesa Mononoke. 


El poder de la Naturaleza para defenderse a sí misma, provoca que el arma 
de Shuna y el arcabuz de Lady Eboshi florezcan para impedir que puedan 
causar mal alguno a los habitantes del bosque. 


Shuna no tabi. Animage JuJu Bunko, Tokuma Shoten. 1983. 


El viento es otra de las constantes en la filmografía de Hayao Miyazaki, un 
símbolo incluso presente en los títulos tanto de la primera película que 
puede considerarse el inicio de Studio Ghibli —-Nausicaá del Valle del 
Viento—, como de la última obra del director antes de anunciar su retirada — 
El viento se levanta—. En La princesa Mononoke el elemento eólico tiene 
varias funciones aunque una de las más curiosas es la de anunciar la llegada 
del Caminante Nocturno. 


AT 
Enuia 


Ikiro —[Vive]— ha sido un eslogan empleado dos veces en los carteles del 
cineasta. El mensaje que quiere transmitir es la necesidad de sobreponerse a 
las adversidades, se ha utilizado tanto en La princesa Mononoke como en El 
viento se levanta. 


CAPÍTULO 9 


FICHA TÉCNICA 


LA PRINCESA MONONOKE 


Mononoke hime 


PRODUCCIÓN 


Studio Ghibli 


PERIODO DE PRODUCCIÓN 


1994-1997 


JEFE DE PRODUCCIÓN EJECUTIVA 


Yasuyoshi Tokuma 


PRODUCCIÓN EJECUTIVA 


Seiichiro Ujiie, Yutaka Narita 


HISTORIA ORIGINAL Y GUION 


Hayao Miyazaki 


DIRECCIÓN 


Hayao Miyazaki 


ASISTENTE DE DIRECCIÓN 


Hiroyuki Ito 


COMITÉ DE PRODUCCIÓN 


Tokuma Shoten, Studio Ghibli, Nippon Television Network, Dentsu 


PRODUCTOR 


Toshio Suzuki 


ASISTENTES DE PRODUCCIÓN 


Koji Otsuka, Kenji Imura, Ken'ichiro Suzuki 


MÚSICA 


Joe Hisaishi 


TEMA MONONOKE HIME 


Compuesta por Joe Hisaishi con letra de Hayao Miyazaki; interpretada por 
Yoshikazu Mera 


SUPERVISIÓN DE ANIMACIÓN 


Masashi Ando, Yoshifumi Kondo, Kitaro Kósaka 


REVISIÓN DE ANIMACIÓN 


Hitomi Tateno 


DIRECCIÓN DE ARTE 


Satoshi Kuroda, Kazuo Oga, Yoji Takeshige, Naoya Tanaka, Nizo Yamamoto 


EFECTOS VISUALES DIGITALES 


Yoshinori Sugano, Yoshiyuki Momose, Mitsunori Kataama, Masafumi Inoue 


SUPERVISIÓN DE CÁMARA 


Atsushi Okui 


OPERADORES DE CÁMARA 


Junji Yabuta, Wataru Takahashi, Tamaki Kojo 


DISEÑO DE COLOR 


Michiyo Yasuda 


ASISTENTES DE DISEÑO DE COLOR 


Masayo Iseki, Naomi Mori, Kanako Moriya 


DIRECCIÓN DE SONIDO 


Kazuhiro Wakabayashi 


ASISTENTES DE SONIDO 


Kei Mayama 


MONTAJE 


Takeshi Seyama 


ASISTENTES DE MONTAJE 


Keiko Mizuta, Megumi Uchida, Mako Tamura 


DOBLAJE ORIGINAL 


Y oji Matsuda (Ashitaka), Yuriko Ishida (Kaya / San), Yúko Tanaka (Lady 
Eboshi), Kaoru Kobayashi (Jigo), Akihiro Miwa (Moro), Hisaya Morishige 
(Okkoto-nushi), Mitsuko Mori (Hii-sama), Sumi Shimamoto (Toki), Masahiko 
Nishimura (Koroku), Tsunehiko Kamijo (Gonza) 


ESTRENO ORIGINAL 


12 de julio de 1997 


DURACIÓN 


133 minutos 


DISTRIBUCIÓN JAPONESA 


Toho 


DISTRIBUCIÓN INTERNACIONAL 


Buena Vista Home Entertainment 


CAPÍTULO 10 


ENTREVISTAS 


MITSUNORI KATAAMA 


DISEÑADOR DE EFECTOS VISUALES DIGITALES 


PARA LA PRINCESA MONONOKE 


Mitsunori Kataama empezó a colaborar con Studio Ghibli a mediados de la 
década de los noventa. Ha participado en multitud de obras de la compañía 
japonesa entre las que destacan Mis vecinos los Yamada , El castillo ambulante , 
Cuentos de Terramar y The Day I Bought a Star . Cuando se creó el 
departamento de CG, él fue uno de los cuatro artistas designados para la 
generación de los efectos visuales de La princesa Mononoke . Para la siguiente 
producción de Ghibli, Kataama adquiriría un rol de suma importancia como 
director de animación digital en El viaje de Chihiro . 


¿Qué ha significado para ti La princesa Mononoke a nivel personal y a nivel 
profesional? 


Antes de entrar en Studio Ghibli, hacía principalmente gráficos 3D para 
anuncios publicitarios. Las imágenes creadas se emitían en televisión poco 
tiempo y luego ya no había manera de volver a verlas. Cuando participé en La 
princesa Mononoke tuve la alegría de poder trabajar en la producción de una 
obra que perduraría en el tiempo, y un trabajo de esas características requiere el 
máximo cuidado. 


Las condiciones de producción en Ghibli nos permitían tomarnos nuestro tiempo 
para desarrollar nuevas formas de expresión —obviamente dentro de un límite—. 
Ghibli era el sitio ideal para hacer un trabajo tan minucioso. Sobre todo, gracias 
al hecho de que me involucré en el desarrollo de un shader —un código que 


permite dar un aspecto tridimensional al material creado—, adaptado al estilo de 
los acetatos, para dibujar en 3D a esos tatari-gami formados por una especie de 
serpientes o bichos negros; fue una excelente ocasión para darme cuenta de lo 
importante que es el desarrollo de nuevas expresiones en la confección de 
gráficos 3D. Eso es algo que sigue estando presente en mi trabajo, como por 
ejemplo en BLAME!, la última obra en la que he participado. 


¿En qué consistió tu trabajo en la producción de la película? 


En esa época, en las producciones con infografía no se dividía el trabajo como 
ahora, sino que uno, como generalista que era, realizaba todas las tareas desde el 
modelado hasta la animación, pasando por la composición. Fui yo quien propuso 
crear Toon Shaders para dibujar el tatari-gami. El desarrollo se lo encargamos a 
Microsoft —entonces Microsoft estaba desarrollando Softimage 3D, un software 
para generar gráficos tridimensionales—. 


Yo me encargué principalmente de secuencias en las que se usaban mapeados de 
proyección de cámara (camera projection mapping). Consiste en pegar el 
escaneo de un fondo dibujado en papel (mapeado) sobre un objeto 3D y realizar 
un movimiento de cámara tridimensional, cuyo punto de vista se desplaza hacia 
el fondo de la pantalla. Esta técnica era mi especialidad. Yo estaba convencido 
de que en La princesa Mononoke era imprescindible lograr una profundidad y 
una tridimensionalidad que no se podían obtener con las técnicas convencionales 
de la animación tradicional. Por otra parte, también me encargué de las 
partículas de luz que fluyen dentro del cuerpo del gigante transparente 
Didarabocchi —el Caminante Nocturno—. Además, me ocupé de las secuencias en 
las que la cara del jabalí gigante se descompone y el bosque se marchita a toda 
velocidad, usando para ello la técnica del morphing86. 


¿Cómo se concibió y se estructuró el departamento? ¿Cómo fue trabajar 
con Yoshi-yuki Momose? 


El departamento de gráficos por ordenador se inauguró en junio de 1995. 
Yoshinori Sugano, del departamento de CGI de la cadena de televisión Nippon 
TV, eligió las herramientas y el software, y Momose, de la propia Ghibli, asumió 
el papel de animador. Por encargo del propio Hayao Miyazaki, los dos 
desarrollaron las serpientes negras que componen el tatari-gami que aparece al 
inicio de la película. 


Yo empecé a colaborar en septiembre del mismo año. Antes de entrar en Ghibli 
trabajaba en un estudio de CGI que se llamaba LINKS. Studio Ghibli nos había 
encargado unos cortes con gráficos 3D para el videoclip On Your Mark, y yo me 
ocupé de producir las imágenes desde marzo hasta mayo de 1995. Después me 
enteré de la creación de su departamento de CGI y me pasé a Studio Ghibli. 


En 1996 Masafumi Inoue se unió al equipo como programador, y entre los cuatro 
nos ocupamos de las escenas con gráficos digitales de La princesa Mononoke. El 
reparto del trabajo fue de la siguiente forma: Sugano y Momose se ocuparon del 
tatari-gami y yo de las secuencias con proyección de cámara. Inoue desarrolló el 
programa que controlaba las serpientes negras de los tatari-gami y se encargó de 
la escena de las algas meciéndose bajo la laguna, que requería scripts — 
secuencias de comandos-. 


Además de nosotros cuatro, el director de fotografía, Atsushi Okui, se involucró 
a fondo en la introducción de un programa de coloreado digital. En La princesa 
Mononoke la parte con coloreado digital tan solo dura cinco minutos, pero en 
Mis vecinos los Yamada, que se hizo después, se usó exclusivamente coloreado 
digital. 


Momose tenía experiencia como realizador, así que conocía bien las técnicas 
clásicas de animación y buscaba innovar no solo en el dibujo sino también en el 
tratamiento cinematográfico. El nos explicó con todo detalle cuáles eran las 


limitaciones de las técnicas analógicas existentes y qué expectativas había con 
respecto a las técnicas digitales. Eso fue de gran utilidad al departamento de CGI 
para crear nuevas formas de expresión. Por otra parte, de Momose también 
aprendí a leer las «hojas de tiempo» o cartas de rodaje —time sheet- y a hacer 
anotaciones en ellas, lo cual me serviría en trabajos posteriores. 


Hayao Miyazaki siempre se mostró muy reacio al uso de ordenadores para 
crear películas de animación tradicional; hasta hace poco siempre había 
defendido a capa y espada lo artesanal. ¿Cuáles fueron sus mayores 
preocupaciones a la hora de integrar el trabajo del departamento de CGI en 
la película? 


Quizá no mucha gente lo sepa, pero Hayao Miyazaki tiene muy malas pulgas. El 
kanji con el que se escribe «Hayao» —, que significa «caballo veloz»— describe 
a la perfección su carácter. 


A la primera pregunta contesté que las condiciones de trabajo nos permitían 
desarrollar nuevas formas de expresión, pero debería especificar «siempre y 
cuando Miyazaki lo tolerara». En realidad, al principio, cuando creamos el tatari- 
gami, la idea era usar gráficos 3D en más de veinte escenas; sin embargo, medio 
año después, el departamento de CGI solo había podido completar una escena. 
Por eso, Miyazaki decidió que las serpientes negras se dibujarían principalmente 
a mano, y las generadas por ordenador se usaron al final en solo cinco escenas. 


De todos modos, puedo atestiguar que Miyazaki no duda en usar técnicas 
digitales cuando son eficaces, es decir, cuando mediante el ordenador se pueden 
obtener efectos imposibles de conseguir mediante la animación tradicional. No 
había ningún inconveniente siempre que él viera que el trabajo del departamento 
de CGI no iba a robarle el puesto al trabajo artesanal y mientras respetáramos los 
plazos que él marcaba. 


¿Cuál fue el mayor desafío técnico al que se enfrentó el departamento de 
CGT? 


El volumen de datos de las serpientes negras que envolvían a los tatari-gami era 
demasiado pesado e hizo falta mucho tiempo para generarlas con los 
ordenadores de la época. Además, no nos convencía el resultado del programa 
que controlaba el movimiento de las serpientes y al final, como mencioné antes, 
solo pudimos terminar cinco de las secuencias con gráficos 3D. Las tareas 
técnicas, como el escaneo de los fondos hechos a mano y el ajuste de los colores 
en función de la pintura usada en los acetatos, no dieron ningún problema 
gracias al espléndido trabajo del director de fotografía Atsushi Okui. 


Miyazaki es conocido por ir elaborando el guion a medida que se va 
haciendo la película, ¿cómo afectó eso a vuestro trabajo? 


En el momento en que me uní al equipo, en septiembre de 1995, solo estaba listo 
aproximadamente un 20 % del storyboard, que se terminó de dibujar en enero de 
1997. Dadas las circunstancias, no sabíamos cuántas escenas en 3D harían falta 
en toda la película y fue difícil establecer un plan de trabajo. Cuando al final de 
la película le roban la cabeza al Espíritu del Bosque y éste se convierte en un 
torrente negro que ataca el bosque y a los humanos, Miyazaki quería meter ese 
polvo de estrellas brillante también dentro del líquido negro, pero por desgracia 
nos avisaron tarde y la secuencia era tan larga que no pudimos hacerlo. A día 
hoy todavía me da pena no haberlo logrado. 


¿Hay alguna diferencia en la forma que tiene Studio Ghibli de trabajar con 
CGI que lo distinga de otras compañías de animación como Madhouse o 
LG. Pro? 


En Studio Ghibli las imágenes generadas por ordenador se usan para obtener 


resultados que son imposibles de conseguir con animación tradicional. En 
cambio, las otras compañías los usan más bien como un medio para ahorrar 
trabajo en la realización de la animación, ya que al sustituir los cels por gráficos 
3D se pueden dibujar objetos con formas complicadas que a mano requieren 
mucho tiempo. En Studio Ghibli, el ordenador se usa principalmente para retocar 
fondos, para darles profundidad con la técnica del mapeado de cámara y para 
imprimirles movimiento mediante el morphing. En El castillo ambulante, que es 
posterior a Mononoke, se combinaron gráficos 3D con el castillo dibujado a 
mano. 


Si tuvieras que elegir una anécdota de la producción de La princesa 
Mononoke, ¿cuál sería? 


En un primer momento no había muchas escenas con mapeado de proyección de 
cámara, que eran de las que yo me encargaba, pero a raíz de cierto suceso se 
decidió aumentar el número: al principio se había planeado dibujar a mano la 
escena en la que un guerrero montado a caballo dispara una flecha a Ashitaka 
cuando éste abandona su tierra y desciende al poblado. Un animador dibujaría 
todo a mano y luego se colorearían los acetatos. Sin embargo, el animador 
encargado de esa escena vino por su cuenta y riesgo al departamento de CGl y 
nos pidió consejo para ver si se podría aligerar el trabajo usando gráficos 3D. Yo 
cogí el layout que él había dibujado y en una hora hice un vídeo de prueba. 
Cuando se lo enseñé, el animador se entusiasmó y al cabo de un rato apareció 
con Miyazaki. En el vídeo había mapeado el layout hecho a lápiz y lo había 
transformado en un esbozo tridimensional. Miyazaki le dio mucho valor a que lo 
hubiera realizado en tan solo una hora. Al parecer, luego, cuando volvió a la 
zona donde estaban los animadores, exclamó: «¡He aquí la eclosión del 
departamento de CGI! ¡Id todos allí y echadle un vistazo!». Pasó al cuarto mes 
de haberme incorporado al estudio. 


La princesa Mononoke se convirtió, tras su estreno, en la película más 
taquillera de la historia de Japón, ¿cuáles crees que fueron las claves del 
éxito? 


En primer lugar, la crudeza de la temática y las formas de la película, diferente 
de lo que Miyazaki había hecho hasta entonces. En segundo lugar, creo que el 
ambientar la película en el Japón antiguo y mostrarlo a través de unos fondos tan 
hermosos y detallados convenció al público de que valía la pena creer en el 
proyecto. 


Pusimos todo el cuidado en que nada distrajera al espectador, en que los acetatos 
y los fondos se acoplaran perfectamente en las escenas de las que se hizo cargo 
nuestro departamento —unas cincuenta en total-. Creo que eso también 
contribuyó al éxito. 


Los ordenadores están cada vez más presentes en las producciones de 
animación tradicional. Un ejemplo claro es el trabajo de Makoto Shinkai. 
¿Crees que el cel terminará desapareciendo completamente de las películas 
de animación? 


Los acetatos, como material transparente al que se pasa un dibujo hecho a lápiz y 
se colorea, ya han desaparecido. Actualmente, casi todas las animaciones se 
colorean y se montan con los fondos por ordenador. 


Quizá la cuestión sea más bien si toda la animación se hará con gráficos 3D y la 
animación hecha a mano desaparecerá o no. En ese caso, la respuesta es «no». 
Creo que la tarea de generar movimiento dibujando a mano nunca se perderá —lo 
cual no quiere decir que tenga que ser necesariamente sobre papel-, puesto que 
es un recurso que ofrece una gran libertad a la hora de crear diversos tipos de 
deformaciones y «expresiones exageradas» que no se pueden obtener con 
gráficos digitales. Supongo que la animación tradicional está hecha para explotar 
la originalidad del estilo, por ejemplo, aportando vitalidad a la imagen con un 
toque un poco más crudo, diferente del de los gráficos 3D. 


Traducción de Gabriel Álvarez 


AYAKO KISHI 


TRADUCTORA DE LA PRINCESA MONONOKE 


En el año 2010, Aurum decidió sacar una edición revisada de La princesa 
Mononoke en la que ofrecía una nueva versión subtitulada en la que se 
resolvieron muchos de los problemas heredados de la traducción inglesa de 
Miramax de 1998. El proyecto fue encargado a Ayako Kishi, una presentadora, 
intérprete y traductora que colabora con entidades públicas y privadas como la 
Embajada de Japón en España, Fundación Japón, Shiseido España, Sony 
Computer Entertainment, Aurum o Bandai Namco. Kishi ha realizado la revisión 
y traducción de los subtítulos y guiones de doblaje de numerosos largometrajes 
de animación de Studio Ghibli, así como de la película de la directora Naomi 
Kawase Una pastelería en Tokio . 


¿Cómo llegó a tus manos este proyecto? 


En el año 2009 contactó conmigo la empresa de subtitulación y así pude trabajar 
por primera vez en una película de Studio Ghibli; concretamente en la revisión y 
traducción de los subtítulos de Ponyo en el acantilado. A partir de este momento, 
continuó mi colaboración habitual con ellos en todas las películas del Studio 
Ghibli y películas japonesas con las que trabajasen, así que en el 2010 tuve la 
maravillosa oportunidad de poder revisar y traducir también los subtítulos de La 
princesa Mononoke para su relanzamiento con la distribuidora Aurum. Fue algo 
muy emocionante porque soy una gran seguidora de Studio Ghibli y La princesa 
Mononoke es una de mis películas favoritas. 


¿Eras consciente de la polémica en torno a la traducción inglesa a cargo de 
Neil Gaiman? 


Lo cierto es que la desconocía, porque en su momento vi la película 
directamente en japonés, aunque sí sabía que la versión inglesa del doblaje era 
ligeramente diferente al haberse adaptado al público occidental para lograr un 
mayor entendimiento. Por otro lado, como los primeros subtítulos realizados en 
castellano se tradujeron del inglés, en el momento de la revisión y traducción 
también pude comprobar esas diferencias en ellos. 


En la versión subtitulada que Aurum lanzó en 2010 se aprecian una serie de 
profundos cambios en la traducción que corregían errores de la edición de 
2003, ¿cómo afrontaste tu trabajo? ¿Tomaste como base la traducción 
anterior o partiste de cero y solo te serviste del original japonés? 


Lo afronté con mucha ilusión y también con mucha seriedad y responsabilidad 
para intentar que fuese lo más fiel posible al guion original en japonés, ya que 
éste era el deseo de Studio Ghibli. De hecho, tenía entendido que ellos querían 
que los subtítulos se tradujesen directamente del japonés. Sin embargo, por 
cuestiones de tiempo —éste era muy limitado—, lo que se me solicitó fue una 
revisión de los subtítulos que se tradujeron del inglés y, en su caso, corregir todo 
aquello que no fuese fiel al japonés, así que no partí de cero. No obstante, 
solicité el guion original en japonés y vi la película con los subtítulos iniciales 
varias veces, traduciendo nuevamente todo aquello que se decía en la película y 
que no coincidía con los subtítulos. Posteriormente, junto con el localizador, se 
introdujeron todos los cambios posibles teniendo en cuenta siempre el ajuste de 
la longitud de los subtítulos, el tiempo correspondiente y, sobre todo, el lograr 
que fuesen subtítulos concisos y fáciles de entender rápidamente, para que los 
espectadores pudiesen disfrutar principalmente de la acción de las imágenes. 


Los nombres de algunos de los personajes son completamente distintos de 
los japoneses, por ejemplo shishigami o Didarabocchi. Teniendo en cuenta 
que en el doblaje aparecen como Espíritu del Bosque y Caminante 
Nocturno, ¿tuviste que considerar algunos aspectos del mismo para que en 


la versión subtitulada no fuesen tan radicalmente diferentes de la 
doblada88? 


El tema de los nombres japoneses fue una de las partes más complicadas. 
Personalmente, siempre prefiero mantener los nombres originales justamente 
porque son nombres, pero en los subtítulos hay que tener en cuenta también que 
todo sea fácil y muy claro en la medida de lo posible. Introducir en los subtítulos 
los dos nombres japoneses por los que es llamado el dios Shishigami, según su 
apariencia, podía haber confundido o dificultado su entendimiento. Por otro 
lado, como en el doblaje ya aparecen los nombres en castellano, había que tomar 
una decisión que se adaptase a un «todo» dentro de lo posible. Por ello, en los 
subtítulos sí metimos dios Shishigami, pero mantuvimos también los nombres en 
castellano, de manera que en el transcurso de la película se fuese entendiendo de 
un modo natural que hacían referencia al mismo personaje. 


¿Tuviste algún contacto con Studio Ghibli durante el proceso? 


Lamentablemente no, aunque me hubiese encantado. Pero sé que siempre han 
estado muy pendientes de la calidad de la traducción y, tanto en esta película 
como en otras, siempre han querido tener referencias e información sobre la 
persona que se ocupaba de la traducción. Por otro lado, cuando tenía alguna 
duda sobre mi trabajo —normalmente traducciones o bien cambios de nombres 
originales o expresiones concretas, como es el caso que se comenta en la cuarta 
pregunta—, proponía varias opciones para que la decisión final fuese tomada por 
la distribuidora española, en este caso Aurum, y Studio Ghibli. 


¿Cuál fue el mayor desafío de la traducción? 


El mayor desafío fue ser lo más fiel posible al metraje original sin perder el 
respeto hacia el trabajo ya realizado en los subtítulos iniciales y en el doblaje, así 


como equilibrar tanto la traducción como el entendimiento que había que ofrecer 
en los subtítulos —teniendo en cuenta la limitación de la longitud que éstos 
tienen—. Siempre tienes una opinión personal sobre cómo te gustaría traducir, y 
la mía es siempre ser fiel al texto original pero, a veces, es necesario tener una 
postura flexible y considerar más factores que influyen en todo el proceso. 


Una de las mayores ambigúedades de la película es el hecho de que Kaya se 
refiera a Ashitaka como «Ani-sama». Hayao Miyazaki ha explicado en 
varias entrevistas que la joven era su prometida, no su hermana. ¿Te facilitó 
Aurum algún tipo de guía para traducir las partes que podían dar lugar a 
equívoco en japonés? 


Normalmente no suelo contar con ningún tipo de guía para traducir las partes 
más ambiguas de los guiones, siempre me han dado libertad para hacer las 
revisiones y traducciones —consultando las dudas que pudiesen surgir, en caso de 
tenerlas—. Respecto a esta situación, me pareció que lo mejor era ser fiel al guion 
original ya que en la película no se especifica la relación entre Kaya y Ashitaka. 


¿Has trabajado en otros proyectos de traducción relacionados con Studio 
Ghibli o de anime? 


Afortunadamente sí, y es algo que me llena de ilusión. Comencé a trabajar en el 
año 2009 en la revisión y traducción de los subtítulos de Ponyo en el acantilado. 
Posteriormente he podido trabajar en Porco Rosso, La princesa Mononoke y 
Arrietty y el mundo de los diminutos. Después hice la revisión y traducción de 
los subtítulos, así como la revisión del guion de doblaje de El viento se levanta. 
Más recientemente he realizado la traducción del guion de doblaje de El cuento 
de la princesa Kaguya y El recuerdo de Marnie. 


¿Hay alguna peculiaridad en los diálogos de Hayao Miyazaki que no se 


encuentre en otros guiones de autores japoneses? 


Los diálogos del director Hayao Miyazaki me suelen parecer bastante claros y 
directos, no considero que haya tanta ambigijedad o metáforas en general, salvo 
en algunos momentos específicos. Quizá lo peculiar o característico para mí es el 
reflejo que hace en sus obras de toda su visión frente a la relación de los 
hombres entre sí, de los hombres con la Naturaleza, con la vida y la muerte, los 
sueños y las esperanzas, la fortaleza, los sentimientos de los personajes y su 
crecimiento. Hay todo un universo y una filosofía muy personal siempre 
presente en ellas, independientemente del argumento. 


Si tuvieras que escoger una anécdota de tu trabajo para La princesa 
Mononoke, ¿cuál sería? 


Recuerdo que el estreno de La princesa Mononoke en los cines españoles, en 
2000, fue un gran acontecimiento porque hasta ahora no había pasado. La última 
película de Studio Ghibli que yo había podido ver en una gran sala hasta ese 
momento había sido Nausicaá del Valle del Viento en Japón, cuando yo era una 
niña. Fue una obra muy impactante para mí y me convertí en fan incondicional 
de Miyazaki y de Studio Ghibli. Así que fue muy emocionante poder ver una 
nueva película suya, años después, estando en España. La sala estaba llena y la 
vimos en versión original subtitulada al castellano. Terminada la proyección, la 
gran mayoría nos levantamos con emoción y entusiasmo para aplaudir una 
película de una calidad argumental y visual increíble. Jamás pensé que diez años 
más tarde iba a poder aportar mi pequeño grano de arena a esta gran obra, así 
como a muchas otras producciones de Studio Ghibli. Aún sigo recordando con 
emoción el momento en el que recibí el correo para preguntarme si podía 
trabajar en ella y recuerdo que lo hablé con mi pareja —ahora mi marido- y mi 
familia con mucho entusiasmo. Otra pequeña anécdota es que una amiga mía me 
llamaba Mononoke, porque decía que le recordaba al personaje... Y yo siempre 
le respondía con cierta vergúenza que era un honor que me llamase así, aunque 
no fuese para nada tan fuerte como el personaje de San. 


86 Consiste en un efecto visual que permite transformar (morph) un objeto, o 


forma, a otro en línea de continuidad. Uno de los ejemplos más famosos de la 
historia del cine es el de Terminator 2 (James Cameron, 1991), en la escena en la 


que el T-2000 muta a un policía. 


87 En japonés el fragmento musical se llama —shura [batalla]-. 


88 Se ha de tener presente que el doblaje de la película no ha sufrido ninguna 
modificación desde su estreno en el año 2000. 


EPÍLOGO 


Si vuelvo la vista atrás, hasta ese primer visionado de La princesa Mononoke en 
el desaparecido cine madrileño Cartago, el recuerdo más vívido de esa 
proyección es sin duda la secuencia en la que San ataca la Ciudad del Hierro. 
Con el devenir de los años la fascinación por ese fragmento en concreto no hizo 
más que crecer, convirtiéndose en mi escena favorita de la película. Son muchos 
los motivos que hacen que ocupe este puesto de honor en mi mente, aunque sin 
duda el primero y más antiguo está vinculado a la prodigiosa técnica que Hayao 
Miyazaki desplegó en ella; la soberbia edición, la exactitud de los movimientos, 
la intensa y siempre precisa partitura de Joe Hisashi, y la violencia y odio 
generados por el encuentro estaban plasmados de una forma como no había visto 
antes en un largometraje de animación. Pero desde un nivel temático también me 
provocó un gran impacto. A pesar de que siempre he sido una ávida consumidora 
de animación, no había contemplado una obra cinematográfica en la que los 
personajes fuesen tan complejos y ricos en matices. Si hasta esta sección de la 
trama Lady Eboshi parecía perfilarse como la villana de la historia y San como 
la salvadora del bosque, la confrontación venía a demostrar que las dos mujeres 
habían cometido asesinatos en nombre de sus respectivas causas y que los daños 
colaterales —con Ashitaka incluido en esta categoría— y las acciones de ambas 
tenían mucho que aportar a un debate que podía ser catalogado de muchas 
maneras pero nunca como una disputa simple y clara. Es en esta secuencia 
cuando todas las piezas del rompecabezas que el cineasta ha ido exponiendo en 
los primeros cuarenta y cinco minutos del metraje se alinean y se presenta al 
espectador una panorámica de lo que verdaderamente está sucediendo. 


Es de noche y Ashitaka está charlando con las forjadoras del hierro después de 
haber tenido una reveladora conversación con Lady Eboshi, en la que ha 
descubierto que, aunque ella es la responsable de su maldición, ha construido 
una comunidad para dar cobijo a aquellos a los que la sociedad desprecia. En ese 
instante siente la presencia de San, que se acerca a la fortificación con la 
intención de asesinar a su líder. Tras un primer embate en el que la chica lobo 
confronta al joven emishi, ésta retrocede para enfrentarse a su verdadera 
enemiga: Eboshi. Sin embargo, al campo de batalla se suman dos mujeres 
armadas, quienes buscan venganza por el asesinato de sus maridos a manos del 
clan lupino. Con los primeros acordes del tema «The Furies»88 y el aullido de 
un lobo en la lejanía, San se precipita a la batalla ante la perpleja mirada de 


Ashitaka, dando inicio al momento más trepidante de La princesa Mononoke. 


Además de por la profunda emoción de la secuencia y su magnífico tempo 
narrativo, me interesó especialmente la planificación utilizada por Hayao 
Miyazaki para reflejar el gran tema en torno al que gira la película. En la obra 
del cineasta japonés existen dos grandes tendencias temáticas: una que se 
desarrolla en vertical y habla de la relación del hombre con la historia y la 
Naturaleza, y otra, horizontal, que se centra en las vidas de personas concretas en 
un punto determinado en el tiempo. A partir de hábiles angulaciones de cámara y 
cambios de punto de vista, Miyazaki introdujo estas dos vertientes narrativas en 
la secuencia. El combate queda inaugurado desde la perspectiva de la 
verticalidad para concluir en el plano horizontal cuando San y Eboshi se 
enfrentan cuerpo a cuerpo. La escena empieza con la princesa de los mononoke 
encaramada en el tejado del edificio que alberga la forja, mostrada en un plano 
general contrapicado. Con la máscara cubriendo su rostro, la muchacha ya no es 
una humana sino un vehículo de los kami que ataca al grupo de humanos que 
está destruyendo el bosque. Este es el motivo por el que desde que San entra en 
la ciudad, sus movimientos se vuelven completamente sobrenaturales y replican 
los de un lobo, como símbolo de que se ha convertido en un recipiente divino. 
De hecho en el ekonte, Miyazaki hizo hincapié en que debían recalcarse sus 
movimientos lupinos porque la princesa se había transformado al colocarse la 
máscara. En contraposición, en un plano general picado —desde el punto de vista 
de San- se presenta a Lady Eboshi y las dos viudas, tan lejanas y pequeñas que 
parecen insignificantes, haciendo referencia a que en el curso de la historia las 
vidas individuales carecen de relevancia; así asistimos al enfrentamiento entre 
las fuerzas superiores de la Naturaleza y los humanos. Justo en el centro de este 
cuadro, a medio camino entre el universo de los espíritus —-San— y de los 
hombres —Lady Eboshi-—, el animador coloca a Ashitaka, como observador e 
intermediador ulterior de la cruenta batalla que va a dar comienzo. 


Con el aullido del lobo San pasa al ataque, pero un disparo de uno de los ishibiya 
la derriba primero y un segundo tiro de un arcabuz rompe su máscara en mil 
pedazos. Desde aquí la narración pasa tanto a un plano como a una temática 
horizontal: San ya no es el receptáculo de los kami y serán su propia ira y su 
furia hacia Lady Eboshi las emociones que guíen sus actos. En un movimiento 


de cámara portentoso en el que la joven parece volar hacia Eboshi —gracias a la 
técnica de camera projection mapping empleada por Mitsunori Kataama-, la 
horizontalidad queda claramente establecida, cambiando el enfoque narrativo y 
poniendo de relieve las dos tendencias discursivas en torno a las cuales se 
desarrollará la película. En medio del combate, un enervado Ashitaka entra en 
escena para separar a las mujeres. En realidad él es una víctima de los dos 
mundos que estos personajes representan: Lady Eboshi creó y disparó la bala de 
hierro que provocó la herida de Nago, pero fue este dios, incapaz de controlar su 
ira, el que en última instancia le contagiaría su maldición. Nuevamente, el 
príncipe emishi decide ponerse en el corazón del conflicto y se convierte en la 
brújula moral de La princesa Mononoke. Si bien Miyazaki declaró que su 
protagonista era un apátrida, un tanto naif, incapaz de comprometerse con una 
causa concreta, en realidad Ashitaka se decanta por intentar entablar un diálogo 
entre ambos mundos, como único modo viable de supervivencia a largo plazo, 
transportándonos de nuevo a la reflexión temática vertical que vertebra el 
universo de Hayao Miyazaki. 


Ashitaka neutraliza a ambas mujeres y se dispone a partir portando al hombro a 
una inconsciente San. Los tatara se muestran reticentes a dejarle marchar y un 
accidente hace que le disparen en el pecho, una herida mortal a la que 
sobrevivirá gracias al Espíritu del Bosque. Al igual que sucederá en el clímax del 
largometraje, el guerrero pondrá su vida en peligro para impedir que ocurra una 
catástrofe, y su acción se verá recompensada con la oportunidad de continuar 
viviendo aunque la vida que se le presente esté llena de dificultades, odios y 
desafíos. 


La escena de la confrontación, cuerpo a cuerpo, entre la princesa de los 
mononoke y la líder de la Ciudad del Hierro se puede leer así como un preludio 
del enfrentamiento por salvar la vida del dios ciervo al final de la película. Sin 
embargo, se puede interpretar también como un elaborado y magnífico estudio 
de la psicología humana, resumiendo en cinco minutos todas las emociones y 
acciones que emprenden los distintos personajes de La princesa Mononoke. Al 
igual que ocurre cuando el Espíritu del Bosque es asesinado, este primer 
enfrentamiento tampoco tendrá una resolución satisfactoria para ninguna de las 
partes. Todos quedan insatisfechos con el resultado pero se ven impelidos a 


seguir viviendo; después de todo «nunca podrá haber un final feliz en la batalla 
entre la Humanidad y los feroces dioses. Incluso así, en medio del odio y la 
carnicería, la vida sigue mereciendo ser vivida». Ésta es la base sobre la que se 
construye la narrativa de La princesa Mononoke y el motivo por el que esta 
secuencia es mi fragmento favorito, puesto que en ella se aglutinan el conflicto y 
la moralidad de la historia. 


gmento musical se llama —shura [batalla]—. 


MERCHANDISING 


LA PRINCESA MONONOKE 


COLECCIÓN: DAISUKE KOBAYASHI Y ÓSCAR 
ROSIQUE FOTOGRAFÍAS: MATHIEU 
COMBELLAS 


Figura de Ashitaka perteneciente a la colección Studio Ghibli Image Collection 
de la marca Cominica. 


Figura oficial de San y uno de los lobos pertenecientes a la colección Studio 
Ghibli Image Collection de la marca Cominica. 


Figura de Yakul perteneciente a la colección Studio Ghibli Image Collection de 
la marca Cominica. Las tres piezas tuvieron una edición limitada de mil 
ejemplares. Actualmente agotadas. 


Izquierda: Peluche de Moro de la marca Sun Arrow. Derecha: Peluche de Yakul 
de la marca Sun Arrow. Sun Arrow los puso a la venta con ocasión del estreno 
de la película. Actualmente agotados. 


Peluche de tatari-gami de la marca Sun Arrow. Sun Arrow lo puso a la venta con 
ocasión del estreno de la película. Actualmente agotado. 
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Maqueta del Premio al Mejor Videoclub. Se entregó a los videoclubs con más 
reservas de cintas de vídeo de La princesa Mononoke. No salió a la venta. 


Medalla del estreno de La Princesa Mononoke (anverso: Moro). Medalla de la 
empresa Movic que se vendía en los cines. Actualmente agotada. 
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COLLECTION 


Huca Via Homo Entertiinmere 


Parche Studio Ghibli con personajes de La Princesa Mononoke. Se ofreció 
cuando Buena Vista decidió ampliar la tirada de DVD en la primavera de 2007. 
Hay dieciséis tipos diferentes para cada obra de Ghibli. No salieron a la venta. 


Taza de La Princesa Mononoke. Obsequio de la aseguradora Nihon Seimei 
(conocida popularmente como Nissay), patrocinadora especial de La princesa 
Mononoke. No salió a la venta. 


Colgante de obsidiana de la empresa Movic. Réplica de la daga de cristal 
comercializada por Movic. Para abaratar el coste, la parte de obsidiana se hizo 
con material acrílico. 


Cámara instantánea de La Princesa Mononoke (anverso). Obsequio de la 
aseguradora Nissay, que fue patrocinadora especial de la película. No salió a la 
venta. 
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Objeto decorativo de sobremesa para cines. Adorno que se colocó sobre todo en 
taquillas de los cines para hacer publicidad de la película. No salió a la venta. 


Folleto de la película. Fue puesto a la venta en cines con ocasión del estreno de 
La princesa Mononoke. El formato, cuadrado, es distinto al del resto de 
panfletos hechos para las otras películas de Studio Ghibli. Actualmente agotado. 


Réplica a tamaño real de la máscara de San. Existen muy pocos ejemplares 
debido a que era un producto con un precio elevado y hecho por encargo. 
Actualmente está agotada. 


Juguetes de la marca Movic: «Hashiru! Toko-toko kodama» y «Hashiru! Dash 
tatari-gami». Mecanismos de ruedas y resorte que se accionan cuando se 
arrastran hacia atrás. Actualmente agotados. 


Reloj conmemorativo. Reloj que se repartió a los participantes en el acto de 
presentación de Mis vecinos los Yamada. Se hicieron como recuerdo, un año 
después del estreno de La princesa Mononoke en 1997, en edición limitada. No 
salieron a la venta. 


Reloj de La Princesa Mononoke. Obsequio que se repartió entre los que 
participaron en la rueda de prensa organizada para presentar la producción de La 
princesa Mononoke. Se fabricaron 999 unidades. No salieron a la venta. 
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Regla de La Princesa Mononoke. Obsequio de la aseguradora Nissay, 
patrocinadora especial de la película. No salió a la venta. 


Láminas en blanco y negro destinadas a salas comerciales. Fotogramas en blanco 
y negro, con un tamaño de aproximadamente 120x165mm que se expusieron 
dentro de los cines para presentar la historia de la película en formato visual. 
Hay cuatro tipos en total. No salieron a la venta. 
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Póster tridimensional para salas comerciales. Objeto publicitario de tamaño 
grande usado en cines con motivo del estreno de la película. Está hecho de 
cartón, aunque las figuras de los kodama son de plástico. No salió a la venta. 


Acuarela original de La princesa Mononoke con número de serie. La lámina se 
entregó como obsequio, con una tirada limitada de mil ejemplares, durante la 
segunda campaña de puntos «Mononoke-hime Original Goods», organizada para 
la colección de vídeos de Studio Ghibli. No salió a la venta. 


Netsuke (escultura en miniatura) de la daga de cristal. Comercializada por la 
empresa Benelic, la talla está diseñada para llevarla colgada de un bolso o de la 
ropa. Está hecha de obsidiana y actualmente está agotada. 
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Portada japonesa de la historia ilustrada Mononoke hime de Hayao Miyazaki, 
publicada en 1993. 


¡1 


O; ode 


y W | 
ve E AN 10 l 


Mw 
p 


A 


1 k 2 
EN ¿OO 9 HuOAA LA 


Lobo DLE 
NOREFOD E 1206 
ENFRE ROL 

¿E 1188 E 
ILALMOCOEb IEA 
ROM so04dkr bool 


A 41- 
Li sa FRA 414 


ui 
HA ss o ¡ 


Single de La princesa Mononoke. Tema principal de la película en doble 
formato: cantado por Yoshikazu Mera y en versión instrumental. 
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Edición japonesa de la autobiografía de Hayao Miyazaki, dividida en dos partes. 
Izquierda: Shuppatsu-ten 1979-1996, publicado en 1996. Derecha: Orikaeshi-ten 
19972008, publicado en 2008. 
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Izquierda: Portada de la revista Roman Album Ghibli: How did America view 
PRINCESS MONONOKE? Derecha: Portada del volumen 16 de la colección de 
cuentos ilustrados de Tokuma dedicado a La princesa Mononoke. 
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Carteles promocionales de La princesa Mononoke. Izquierda: póster para 
Estados Unidos. Derecha: póster original japonés. 


Fragmento de celuloide de La princesa Mononoke. Este trozo de película en 35 
mm quedó descartado del montaje final. La imagen, que presenta a San y a uno 
de los lobos, solo se usó en el suplemento Mononoke hime wo yomitoku 
[Descifrar La princesa Mononoke]. No salió a la venta. 


Toalla de La Princesa Mononoke. Obsequio de la aseguradora Nissay, 
patrocinadora especial de la película. No salió a la venta. 


Bolso de La princesa Mononoke. Obsequio de la aseguradora Nissay, 
patrocinadora especial de la película. No salió a la venta. 


CD obsequio de la aseguradora Nissay. Uno de los productos creados por la 
aseguradora japonesa, patrocinadora especial de La princesa Mononoke. No 
salió a la venta. 


E 


o ton Fe A, 


Lámina para salas de cine: San. Fotografías a color, en tamaño grande, que se 
colocaron dentro de los cines para presentar la historia de la película en formato 
visual. Hay cuatro tipos en total. No salieron a la venta. 


Lámina para salas de cine: Ashitaka. 
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Lámina para salas de cine: Gonza y Eboshi. 


Lámina para salas de cine: Ashitaka y San. 


Camisetas originales de La princesa Mononoke. Las prendas se entregaron como 
obsequio, con una tirada limitada de 10000 ejemplares, durante la segunda 
campaña de puntos «Mononoke-hime Original Goods», organizada para la 
colección de vídeos de Studio Ghibli. No salieron a la venta. 
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Portada y funda de Studio Ghibli Storyboards Collection 11: Princess 
Mononoke. Libro que recopila el ekonte que Hayao Miyazaki dibujó durante la 
producción de la película y que sirvió como guion de la misma. 
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Portada de Roman Album: Mononoke hime. 
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Portada del catálogo de la exposición Studio Ghibli Layout Designs. La 
exhibición de layouts, con la imagen de Ashitaka y Yakul en su cubierta, se 
inauguró en Tokio en 2008. 
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Izquierda: The Princess Mononoke: The Art and Making of Japan's Most 
Popular Film of All Time. Edición norteamericana del libro de arte de la 
película. Derecha: Hayao Miyazaki 8: Studio Ghibli: Best Album. Libro de 
partituras de las bandas sonoras de Hayao Miyazaki. 


Izquierda superior: Princess Mononoke Symphonic Suite. CD con la banda 
sonora de la película en su versión sinfónica. Derecha superior: Princess 
Mononoke Image Album. CD con la banda sonora preliminar que Joe Hisaishi 
compuso para La princesa Mononoke. Abajo: Princess Mononoke Soundtrack. 
CD de la banda sonora de la película. 
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Portada de Hayao Miyazaki Image Board. Libro de ilustraciones del cineasta 
japonés donde se publicó por primera vez el cuento de Mononoke hime. 
Publicado por la editorial Kodansha en 1983. Actualmente descatalogado. 
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Ediciones del DVD de La princesa Mononoke. De izquierda a derecha: edición 
en Blu-ray a cargo de eOne en 2014, documental “Mononoke hime” ha koshite 
umareta lanzado en japonés en 1998, primera edición en DVD de la película a 
cargo de Buena Vista Home Entertainment en 2003, edición en DVD de Aurum 
en 2010. 
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